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Î 

i 1 

pen f° 93 
Le carte da giuoco. | R 

| (© 

Sebbene un'opinione generalmente accreditata vo , 
glia'che le carte da giuoco siano state inve por 
distrarre il re di Francia, Carlo VI, ne suoi giorni 
di demenza, sembra certo che esse vengano dall'Asia, 
come. gli scacchi; che la loro origine risalga ad 
un'alta antichità e che furono introdotte in Muropà 
dagli zingari, verso la fine de secolo XIII. 

Si ha ragione di credere che, primitivamente, lo 
carte offrivano una rappresentazione esatta degli 
‘scacchi. | | ; 

Questa analogia è provata dall’ispezione dei vecchî 
tarocchi del XV secolo, nei quali vi sono il matto è 
la torre, detta Casa di Dio. ; ? ; 

“Il senso allegorico è lo stesso nei due ginochi, che 
sono l'una e l’altro, l’imagine della guerra. : 

Tl famoso giuoco di carte di Carlo VI, al quale si 
Vorrebbe attribuire l'onore d'essere il primo, ca 
| parso, era una serie di lezioni morali, di motti e di 
_ emblemi filosofici. "a 
Queste carte erano « miniate » sopra un fondo d'oro 
“a compartimenti. : i; aL 
s tatto Gol art, argentiere (tesoriere) del re, ci dice 

inòme del loro autore: a es 

«A Giacomino VERONA LA RIGO, Be la Bio 

i di carte in oro 6 4 diversi colori, 

SRO pot passatempo del suddetto signore, LVI sols 
parisis. (Registro della Camera dei Ceiba FARA 
Dapprincipio i giuochi sì componevano di 7S carte, 
mag gioà: i inquantasei carte come 
© Un matto, ventun trionfi e cinqu IERI OvIODÌ 

Je attuali, ossia 4 fanti, 4 regine, ) dai son: 

punti dall’1 al 10, e 4 cavalieri, che sono s 


\pressl, 


) 


MO 
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Nella Gina fu trovato ii materiale di un ginog 
‘quasi simile e che si componeva di 77 tavolette “® 

Gli Spagnuoli, gli Italiani e i Tedeschi h 
mosciuto i tarocchi: prima assai dei Francesi. 

T primi ebbero una grandissima passione pel giuoca 
delle carte. x 

Pascasio che viaggiò in Ispagna nel XVI secolo 
scrive di aver fatto spesso parecchie leghe in quel 
paese, senza trovare nè pane nè vino, ma che non vi 


anno co. 


era il più meschino villaggio o gruppo di case, dove è 


avesse trovato carte da giuocare. 


1 Spagnuoli portarono nel Nuovo Mondo Ja loro È 


sione per le carte e ne facevano perfino con le fo 
‘d'albero, 

Pare oggi dimostrato essere la Spagna il primo 

paese d'Europa che abbia conosciuto le carte. 

Dalla Spagna, queste, passarono in Italia, la qualk 

intimo, continye relazioni con la terra del Cid; 

mania, portatevi dai reitri e dai lanzi. è 

in Francia, quando Bertrando Duguesclin 

condusse Je sue bande dalla Spagna, oyera andato 

mbattere contra Pietro il Crudele. Sa: 

prevosto di Parigi, con una sua grdinanza del 

te di mestiere, di giuo- 


Ci 


PRPTO 


sr: che, essendo: 
ari. ; 
bal commercio, É 
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cli lì se ne mandavano a casse e balle, in Italia, per 
cambiarla con altre merci, 

Con dla moltiplicazione delle altra carte, il carattere 
di queste cambiò rapidamente. 

Le figure emblematiche dei taroechi scomparyero 
per dar posto a nuove, un po' barbare, è che, sucoss- 
S$ivamente modificate, divenneyo quelle del giuogo del 
picchetto. 

Il l'ante di suoni; chiamato dai francesi Lahire, 
TAD DIoso pie REE essi, Btienne-de Vignolles, che ser- 
viva patto ( AO) VIT HI Fante di quadri, Ettoro, è 
nno degli ufliciali di Carlo VII che divenne, sotto 
questo medesimo nome di Ettore, capitano della Gran 
Guardia, sotto Luigi XI, Il Mante dè pivrhé, Oggsro, 
lappresentante Oggero il Danese, uno dei prodi di 
Qarlomagno, © finalmente il Lante di fiori, Lanoi- 
etto, il quale non è altro che il famoso Lancillotto 

del Lago. 

Quarito ai ve David, Alessandro, Cesare 6 Ciulo- 

magno, si erede generalmente che rappresentassero le 
quatto monarehie, ehraica, greca, romana, francese, 


= XX 
Van: 
Nondimeno alcuni vogliono vedere nei loro nomi 
‘personificazioni allegoriche, 8 pensare lA David 
appresenta Carlo VIT, il cui figlio Luigi NI sarebbe 
‘allora un altro Assalonne. La dama di pivche «Pal 
fado» è Giovanna d'Arco, alla quale Qurlo VII do- 
° te il suo trono, 0 che, pm RO siano 
i fata abbruciar viva dagli Mglesi ; 
CREA Salle Horn Pet nomb di Vea della 
così l'attributo a Bellona. È 
ù dama dei finvi, essendo l'and- 
holeggia la moglie di Carlo VII 


moglie dì Imigi il 
tende uno storico 
aviera, 1 ì avo VIL 

i, picche e fiori, di oui sì 
le ricerche dei dotti 
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hanno stabilito che le differenti figure non erano cl 
simboli. "o 


Tl cuore era quello del coraggio, e personificava ] 
gente di guerra. SA 

Le picche e i quadri figuravano le armi è le muni. 
zioni; e l fiori 1 foraggi. 

Tl padre Menestrier vi vede l'emblema della società 
rappresentata dai quattro ordini. o 

Secondo lui, i re, le regine e i fanti rappresentano 
la nobiltà; i cuori la gente di chiesa; le picche, la 
gente di guerra, i quadri la borghesia, e i fiori il con- 
tadiname. 

Jean Volay fu il più celebre dei carta? francesi 
del XVI secolo. Dopo di lui, si citano Giulîano Ro- 
snet, Pietro Leroux, Guglielmo Guerino, Claudio 
Astier, G. Gayrand e alcuni altri. 

Te carte che essi frabbricavano erano grossolane 
imagini miniate. 

Sotto Enrico II si vide apparire un guoco di carte, 
ricamate su raso bianco. Al tempo di Luigi XIV si 
adoperarono carte di madreperla, e la gente del po- 
polo si servì di figure dipinte sul cartone, quasi si 
mili a quelle dei nostri giorni. 


La rivoluzione produsse un cambiamento radicale &j 


nelle carte... i aa ; 
La denominazione. dei re, delle regine, dei fanti 
furono proscritte, e i carta?, inventivi; segnalarono il 
loro ‘patriottismo, imaginando nuove figure e nuoy? 
denominazioni. < 
"T re vennero trasformati in genî, e si ebbe il genio 
del cuore e della guerra, il genio del quadro o del 
commercio, il genio dei fiori o della pace, il genio 
della picca o delle arti. ì 
Ue regine diventarono Zhertà: di cuore, libertà di 
quadro, ecc, I fanti si cangiarono in eguaglianeei 
gli assi in leggi. 
‘| Altri novatori andarono più lungi: metamorfosi 
Tono i re in savî e li chiamavano Catone, Solon® 
ù, Bruto; le regine in virtù e giustizia, PIÙ 
denza, unione, forza. I fanti in bravi: Annibale, 00 
clite, Decio, Scevola. 


Soli i colori non cambiarono e i punti rimasero ciò 
che erano. 
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Vi furono, infine, giuochi di carte in cui i re si 
trasformarono in filosofi: Molière, Là Fontaino "Val: 
FRlao a Rousseau. < 3 

l giuoco, con personaggi gallo-romani ) 
vergosia fine della Rivoluzione: ci sottosili Coniolato: 
Durante l’impero s'imaginarono figure di fantasia 
é, l poco a poco, i re ricomparvero; ma le dame fu- 
rono: Ildegarde, Statira, UValpurnia e Abigail. I 
fanti: Oggero, Parmenione, Curione è Azail, 


Ma tutto, ciò non ebbe lunga prevalenza; e già alla 

metà dell'impero le antiche carte erano ritornate. 
è carte non servirono soltanto come divertimento. 

\_ Nel-1502, un cordeliere imaginò un giuoco in cui 

ll “con le 52 carte egli insegnava la filosofia. 

3 TAI tempo di Luigi XIV, Desmarets pubblicò il 
Gmoco delle favole, poi il Giuoco della storia di 

; De il Giuoco delle regine e il Giuoco della geo- 

grafia. 

“'Oronzio Fino fece il Giuoco degli stemmi, sempre 

ediante le carte ordinarie aumentate da figure spe- 


bia 
| Verso la fine del XVII secolo comparvero delle 
i Carte gastronomiche, Ti colore dei fiori era dedicato 
‘ai pesci: quello dei cuori alla carne; quello dei qua 
ol Honlame: e quello delle picche alle vivande 


composte. : 3 
© TI re di cuori regnava sopra uma magnifica bi- 
stecca; il re di quadri sopra Un tacchino; il re di fior 
È ringa, e quello di ‘picche sopra un pa 


lvaggina. à È 

Nimerosi scrittori hanno, fatto ricerche sulle ori- 

ini delle carte, sulla loro storia © sulla parte che 

fo hanno rappresentato attraverso 1 secoli. —_ 3 

Ma colui che iù di tutti si spinse innanzi nelle in- 

| vestigazioni fu ‘inglese W. A. Ohato, che foco stam- 
un libro pie 


no d'interessanti particolari. 

& i esso si trovano le figure dei giuochi di carto 
adoperate dalle diverso nazioni, il cui gonio vi sl ri 
fiette in maniera indiscubibile. 
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= E? sopratutto sulla loro storia in Inghilterra che 
È si trovano documenti originali, EA 
Così vi si apprende che un decreto di Enrico Vi] 
non permetteva il giuoco delle carte alle classi Cn 
rale, se non durante le feste di Natale. si: 
Tl registro delle spese particolari della principesa 
Maria, divenuta più tar i reginà, fa menzione di dai 
fecchi pagamenti causati da perdite alle carte 
La regina Blisabetta si dilettava assaissimo nel fat 
la sia partita; ma quando la fortuna le si mostrava 
lvversa, essa non poteva reprimere il suo malumori 
@ si scagliava contro i suoi cortigiani cogliendo il 
più futile pretesto, 


KEK 


Al tarocco, che fu lungamente in favore, si vide 
succedere il lansquenet, il picchetto, Vombra, il trion: 
fo, il premio, il flusso, il trentuno, il mariage, ecc., eco, 
td una quantità di altri giuochi che ehbero voga nelle 
taverne è nei saloni dorati. 

Tuigi XIT giuocava al flusso, nel suo campo sotto 

4 gli occhi dei soldati. È 

Rabelais dice che Pantagruél trovò a Bordeaux dei 
marinari che giuocavano alla Zuette sulla spiaggia 

Fnrico TV si divertiva nel giuoco delle carte, sopra 
tutto quando vinceva, è si conoscono le sue avven: 
bure col suo favorito Zamct. 

Peli differiva in ciò da Filippo il Bello, il quale 
lapo esser salito al trono (1285) prendeva ogni mat 
tinta una somma di denaro dal ‘suo « argentiere 
per giuocarla e perderla coi suoi cortigiani. È 

«Fu sopratutto sotto il regno di Luigi XIV, che L'î 
hitudine di giuocare alle carte divenne un vero fue 


rore, abitudine funesta, ta jù diffici mbat 
ta RENO cea 7 nto più difficile a combi 


Corte era la prima a darne 1! 

Sempio. 
Già i disordini della sopraintendénza di Fouquet 
avevano sviluppato ad un grado ineredibile li PI 
sione del giuoco, e Gourville ci fa sapere che si giuo: 

cava anche in carrozza, per somme esorbitanti. 
Appona Luigi XIV cominciò n tenere « gli appa! 
tamenti», vale a dire n tener conversazioni 0 «6 
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, r n, 4 A “1 ù =. 

Vapinzva giuoco », tutti i cortigiani divennero giuo- 
Imutile dire che ì bar? abbandonarono allora nel pi 
Ra di i rono allora nel pa- 

;o dî Versailles, e il loro numero divenne anzi sì 
gramde che fu ‘necessario l'intervento del gran pre- 
Vosto addetto alla Corte; per giudicare tutti i delitti 
che vi si commettevano. 

De così giunsero al punto che il re raccomardè al 
luogotenente generale di polizia «di trovar qualehe 
mezzo d’impedie le ruberie che si commettevano al 
BIUOCO.)). 

Ma; tutte le precauzioni erano, inutili e non dimi- 
nuivano il numero di coloro che rubavano al giuoco. 

Però bisogna dire che allora, ingannare al giuoco, 
mon aveva il carattere vergognoso è disonorante che, 
]gorn ragione, i nostri costumi moderni gli hanno dato. 

Bardre era, come rubare presso i Lacedemoni, umw 
prova d'abilità e di spirito, 


pri 


Che cosa figurano le carte. 


È tomie î fiori, anche le carte hanna il loro signi 
| ficato: 
T cuori simboleggiano la felicità. 
"TI fiori la fortuna, 
T quadri l’indifferenza, 
- Le picche il tradimento. 
Shrebbe difficile, per non bile, 
spiegazione dei niotivi che fecero attribuire un bal 
ggio fatidico questi cartoncini, causa tan 
di tante rovine, di tante bizzarre avventure, 
‘(Gorto è che, vonute in Gion voga în tempi pieni an 
cora di superstizione e di ignoranza, è nel quali si 
aredova al soprannaturale con una facilità sorprene 
“dente, qualche grave avvenimenta provocata iul 
| giuoco deve aver dato origmme alla influenzi, favore 
ia agli umani destini, delle eamrte, ri 


diro impossibile, trovar la 


i vole o contrar È i | ; 

tenute per lungo tempo invenzione diabolica. 

PN rifatti, di esso si ServITONO fin dalla loro, origine 
ì îndovini o maghi d'ogni 


‘megromanti © fattucchieri, 


— risma per predire il futuro, e formarono col corvo, 


* 
Î 
de 


10 IL LIBRO DEI GIUOCHI 


R: la civetta, 1 dadi, la clessidra e il teschio di 
il corredo obbligatorio di ogni ciurmadore. | 
Oggi pure, i dicitori di buona ventura. d’am 
sessi, speculano sull’umana dabbenaggine, cone i 
er tando le carte come un tempo i Greci interrogavar 
“da l'oracolo di Delfo. SR 
; E con la maggiore serietà del mondo vi leggon 
nell’avvenite al pari che in un libro aperto, e vi ri. 
i velano quanto, a brevero a lunga scadenza, vi accadrà 

indubbiamente. 


morta 


RA 


Ma lasciamo che la turba dei gonzi, ancora inf. 


DC nità, presti fede alle panzane degli-indovini da fiera, 
6 è passiamo ai varî giuochi di carte più o meno in uso 
attualmente. 


Baccara. 


i .Con due mazzi completi di carte si fa il baccarà; 
giuoco d'azzardo molto in voga in alcuni circoli. 

; Per farlo, occorre che uno tenga il banco © che ali 
È: cuni altri facciano delle puntate. Bo 

Le carte contano pel loro consueto valore, © CIOb: 
Gli assi per uno, i per due, i tre per tre è via li 
cendo; le figure per dieci. 

Il giuoco si eseguisce così . ; 

‘A destra e a sinistra di colui che tiene il banco ® 
fissano due compartimenti. 

Ciascun puntatore depone davanti a sè la sommi 
ché vuol arrischiare in uno dei due scomparbimenti 
6 il tenitore del banco cuopre ogni somma con un" 
tra eguale. Le messe, per tal modo raddoppiate, “o 
Tanno ritirate da quello che la sorte avrà poi favori 

Ad ognuno dei puntatori, il banchiere dè Cr 
carte è due pure ne prende per sè cominciando e 

zione ‘dalla destra e dando le carte ad U" 


Avute le carte, i puntatori esumi il loro giuo0fi 
e chi di essi ha i punti 9, 19 0 soyratende sul tavolo i 
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carte, scuoprendole. Tutti i giuocatori fanno, altret 
tanto, compreso il'tenitore del banco, che famose le 
messe di quelli che hanno un punto minore del suo è 
paga quelli che lo hanno superiore, facendo pari col 
puntatori "1 cui punto è uguale al suo. È 

Può accadere che dopo date le due carte nessun 
puntatore 814 contento del suo giuoco. 

Allora si può chiedere una terza carta, che il ban- 
chiere è obbligato a concedere, prendendola anche per 
sò, so ciò gli conviene. 

Questa terza carta si dà sempre scoperta. 

Si chiamano baccarà i punti 10,,20 6 30. 

Finità DETIERONDO della carta, i puntatori che non 
sono sballati mettono in tavola il loro giuoco. 

Quelli che hanno un minor punto del banchiere 
perdono; quelli che lo hanno maggiore vincono. 

Trattandosi di un giuoco d'azzardo, non vi sono, 
nel baccarà, altre regole che quelle dettate dalla ri- 
flessione e dalla prudenza. 

Ghi ha con le sue due carte i numeri 9, 19, 29 può 
ritenersi favorito dalla sorte. 

Ohi ha invece 8.0 4 punti farà bene & chieder carte. 

Chi ha 5 o 6, 150 25 0 26, agirà prudentemente 
restando fermo su quei punti. 


Bazzica (Bésigue). 


Ta bazzica è un giuoco di calcolo che, oltre. quanto 
ha preso al picchetto, alla briscola e al martago, da 
Te sue combinazioni proprie, le quali sono ingegno- 
sissime. ; A + 

uesto giuoco è nato n Francia, ma 8 ignora & 


_ Si sa solamente che era giù conosciuto dia lungo 
tempo nelle ‘imbiche provinele del Poitou, della Saint 
onge e dell’ Angoumois, GURS fu introdotto un cen 
. tinaio d'anni fa nei cal 


nelle sale aristocratiche. ; Popper 
Quanto al nome di questo giuoco, osso è preso da 


una delle sue mnmbinazioni principali. 
Ma perchè si dà il nome di bazzica al 


diri e alla donna di picche i ? 
Tutti i dizionari, anche quelli che si occupano esclu- 


fante di qua- 


AR ID LIBRO pitt GIruoceni 
È ivamente di etimologia, tacciono st questo pi ] 
si 5 o ‘Obd 


a chie questa parola, di forma bizzarra, 4 
gione del latino biiw/#, che designa fue 
È e vanno i pari, il the sarebbe ina allusioni 
stilato prodotto dalla riunione; nella mano de 
edesimo giuocatoîe, di due fanti di quadri è di dat 
dame di picche. ; 

Dn Onezica si gitoca in'due, in tro è in quattro per 
Sone, è si prendono tariti giuochi quanto tono èli ny 
vorsari. 
| Bazzica in due, — Sì giuoca oitlinaiiamente in 1000 
Olin 1500 puniti, on due giochi di 32 carte, riuniti 
e mischiati Assieme. 

Ia mano si tira alla più bella. Quegli al quale essa 
rbione, distribitisce le carte alternativamente a 
ei due o a tra per tre, fino al numero di 8 o di 
9 pet ognuno Uti giuocatori, dopo di clie volta la di. 
‘ciassettesima o la diciannovesiltià carta, che intlica il 
colore tlella hazziva. 

Se questa carta è nn sette, il datore delle carte 
maren 10 punti. 

“ Sed un'altra cita, il Binochtore che; nel cotto della 

Partita, ha il primo un 7 di bazzita, può cambift 
dîtpo conta 10-pi la carta della voltata, c in pal 


tempo conta 10 prnti. 
Questo cambio non può effettuarsi se non in 
O n Vo lavata, ; 
le carte, quelli chè testano sono pos 
contito alla onrta voltata « fortuano il 1a/on (riserva). 
aeotalon Serve al giuocatori a surrogare 1 datti 
ROOT TO Imi mano a misnta ehe le giuocano. Così, 
Soho prima levata, quegli che l'ha fatta tira It 
sa] HE CONI i continui 
eri fidila Becondà, e si contin 
allo stesso modo fino nd elutimetito completo de 


quelli di 4 re vale 90 punti; 
Bè 00; quella di A fanbi 40. 


nr 
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Julinconti'o di un 16 o di vna diuma dello Ktesso co- 
loto; vale è divo il mariaye, vale 40 punti nel colore 
di. bazziom 0 20 negli altri colori. 

Ta riunione della damw di picche e del fante di 
quad forma la bazziohy che vale 40, So si lianio. nel 
micdetimo tempo i duo fanti di quadii e le due dame 
di picche, si ha la doppia bazzica ché conta pet-500. 

Infine, la quinta maggiore di bazzica vale 260 punti 
e l'ultima levata 10 punta. 

La regola vuole che non si possano, contare i punti, 
se non dopo essere padroni della levata, sia pren- 
dendo, uni cata gupuriore, Bia togliendo con una 
cotti di bazzica; i punti si matcano a nistiira dhe si 
fanno. 

Di die cmite del medesimo valore, è la prima che 
viene giuocatti quella clio vinco la levati. 

Be si hanno parecchi gruppi nel medesinio tempo, 
non sli possono mostrare e contare ché separatamente 
e dopo aver fatte altrettante levato. 

Nessuno può, piuocando, osannato le levate giù 
fabte. 

Finchù vi sono carte nel mucchio (talon) mon sì è 
obbligati a datto il colore dimandato, Dè di alzare 
quando gi lia questo colore; in una parola, ki è liberi 
di gettare la (carta della quale vogliamo liberto; 
în non appena non vi sorio più carte da prendere, 
il ginoco fiprende i suoi diritti, come all'esuntdie Al 
piechetto: 


Boston. 


pesto none fu dato; sl giuoco che gtiamio por di: 
SCPivore, dagli Americani nessdiati in Boston nel 
Inglesi, folla guorri pel L'indipendenza dell’Ame: 
rica « Miseria, indipendenza n tatmini adopethti nel 


giuoco del Bosto, ricordano le fusi dall'iesedio di 


alla città. \ ; ‘ 
SUL TLbr6, pol suo famoso dizionario, sariva 
Il Boston è il Wlirt dell'America FP nato durante 


Tn guerra per 
libica, » 


li indipendenti. T' uni protesti po- 
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Il Boston si giuoca in quattro, con un m 
è. cinquantadue carte, il cui valore è regolato andandi 
dalla più bassa: asso, re, dama, fante, dieci nr 
MEL ‘otto, sette, sei, cinque, quattro, tre e due. e 
a ‘Se ne distinguono tre varietà: 
Boston ordinario, che è quello primitivo, 
Boston di Pontainebleau, 
Boston russo, 


azzo dj 


KKX* 


Ordinario. — Ogni giuocatore ha davanti a sè. un 
cestello contenente 120 fiches di diversa forma (liste, 
A quadrati, gettoni). 
2 Inoltre, in mezzo alla tavola, si pone un quinto ce- 
| stella o paniere, destinato a ricevere le poste. 
i. La partita sì giuoca, ordinariamente, in otto giri e, 
ar” qualche volta, in dieci. 

È Sì stabilisce, quasi sempre, che i due ultimi saranno 
doppî, vale a dire che per ognuno di essi si raddop- 
pieranno tutti i pagamenti. ; 

I posti si tirano a sorte, e, una volta fissati, non si 
possono cambiare durante tutta la partita. 

La sorte decide, egualmente, chi darà primo le 


Il distributore comincia col reclamare la messa di 
ciascun giuocatore, la qual messa è, in generale, un 
gettone che vale dieci fiches. 

Tape aggiunge la sua e depone il tutto nel paniere che 

‘mette alla sua sinistra, e ne distribuisce 18 a ciascun 
giuocatore, tre pa tre, o quattro per quattro, e pol 
una cominciando dalla destra. 

La tredicesima carta del suo giuoco, che egli volta, 
determina l’atout. Questa carta deve rimanere sulla 
tavola finchè non sia stata fatta una levata. 

Be una carta è stata veduta senza colpa del distribu- 
tore, la distribuzione devé ricominciare. 

"Nel caso contrario il diritto di far carte passa al 

giuocatore seguente, ; 

aaa pi Ca VO SR a SOA ra 
ston, la quale non .che il fante di quadri. 
Questo fan B) 


> nte forma un quattordicesimo atout, supe- 
riore a tutti gli altri. 
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Nondimeno, quando la carta voltata è di quad 
teli conserva il suo valore ordinario dopo la distrib n 
%ione delle carte, e allora è il fante di cuori che ti. 
venta il boston. st 
Per solito non si giuoca che in due colori, che sì 
chismano: la bella è la piccola. i 

La bella è il colore delle carte voltate alla prima 
data e rimane bella per tutta la partita. 

Tia piccola è il colore della carta voltata ad ognuna 
delle date seguònti. 

Qualche volta si cia) anche nei quattro colori, ma 
allora bisogna ‘assolutamente chiedere un solo, espres- 
sione che fra poco spiegheremo. 

Fatta lu distribuzione delle carte, ogni giocatore 
ha la parola alla sua volta, cominciando da quello che 
Sta a destra del distributore. 

Secondo la composizione del suo giuoco, l’avente di- 
ritto dimanda di fare uno dei colpì in uso, OPpure sì 
dichiara pronto a sostenere uno di quelli chè hanno 


già parlato, 0, infine, pussa. 
Nei duemiimi casi bisogna specificare il colore nel 
IS si vuol giuocare, e non si può giuocare in un 
altro. 
Quello che ha detto « passo» non può più ritrat- 
farei Io stesso dicasi per chi ha fatto una dimanda. 
i raddoppi® il 


Quando i quattro giuocatori passano Sl ma 
è la mano passa al vicino di 


contenuto del paniere, 
destra del distributore, che dà subito nuove, carte. 
i i sono, passati, il quarto 
la parola torna al primo, ® SUCCESSIVA 
mente agli altri due, ma solo per sostenere o passare © 


de che si possono fare, sono, le seguenti, 
do il loro valore rispettivo, andando 


— Semplice dimanda 


Semplice dimanda, n piccola — lite 
in bella — Dimanda di solo, m piccola indipendenza, 
Ja inspgrande indipendenza — Dimanda dt 


— Dimant i ) 
far solo nove cvatecnel colore che st designa = E° 
manda di far NOVE levato im piccola — Dimanda di far 
move levate in bella — Dimanda di misera: 
Ognuna di queste dimande diventa nulla di 


ad una dimanda superiore. 


fronte 
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Così, per esempio: un giuocatore che ha dimandat 
sempliceniente «in piccola », vede annullata la ra 
dimanda se un altro la fa «in bella ». ee 

0 stesso avviene per la «piccola Indipendenza s 
la quale portando via la Semplice dimanda « ff 
ella », cade alla sua volta davanti alla « grande in- 
dipendenza », EGG.) Ece. 

. La «semplice dimanda » sia in piccola, sia in bella, 
si giuoga da uno, solo contro tre, 0 da due contro due 

uando colui che l’ha richiesta non TOVa nessuno 
che lo sostenga, bisogna faccia cinque levate per vin- 
core: Allora prende tutto il contenuto nel paniere, 

Moltre, ciascuno dei suoi tre avversari gli dà un 
Mmero di gettoni determinato dalla tariffa. del 


OC0. 

De So fa meno di cinque levate, il paniere appartiene 
agli altri giuocatori, a giascuno dei quali il perdente 
paga, ciò che egli avrebbe ricevuto in caso di vincita, 
I do vi è un «dimandante » e un « sostenitore», 
essi debbono fare almeno otto levate fra loro due. î 
Se non le fanno, imdipendentemente dal paniere, îl 
ene ghi altri due giuocatori dr dividono, 
danno a ciascuno dei vincitori ciò che essi ne avreb- 
bero ricevuto, se la fortuna fosse loro stata favore 


mo di più nel paniere, altrettanti gettoni 
le ne) si che si chiama essere alla mosca 

Tumessa — 0 tar bestig.: 
@ succedere che uno dei due soci perda, e 


‘fra le otto levate, cinquo almeno devono es- 


sA, n 
_euigAlO dei due che fa meno del numero voluto ri- 
mane la sola tn Oltre a ciò, paga solo ai due 
vversari ciò che avrebbero da Ge 


n questo modo i "o 
alia, Soc1o che ha fatto il suo numeri 


ulla a dare, si trova a non 
Perdere € non a vincere, AREE A 


Da ciò il nome di solo, sot; 
colpo, 


IO LIBRO DREI GIUOGHI d7 


Quello che lo ha dimandato deve fare almeno sef 
levate, se si tratta della piccola indipendenza; almeno 
otto, 86 è la grande indipendenza, ecc. Se perde, fa 
if bestia c paga ciascuno degli avversaria seconda 
della tariffa. 

La miseria consiste nel non fare una sola levata. 
Essa annienta la carta dominante è gli atonts 0 
trionfi. 

Come nei casi precedenti, tutti i giuocatori sono 
collegati contro gno solo, e 1 sforzano, gettando carte 


_ hagsse, di fargli. fare qualche levata. 


Si. può, domandando questo colpo, annunziare che 
‘sì scarterà una carta dal nostro giuoco; e allora gli 
altri giuocatori ne scarteranno una anch'essi. 

E' la miseria con scarto o piccola miseria. 

Quando si giuoca con tutte le carte, è la dfisernta 
senza scarto o grande miseria. Oltre un pagamento 
ad ogni avversario, la perdita della miseria ha, per 
conseguenza, la bestia. 

In tutti i colpi, colui che ha, la carta dominante 
riceve nl momento in cui la gimnoca due fiches da ogni 

luocatore, il che si chiama pagar onore, 0 pagati 
HOSton. 

Bisogna eccettuare il colpo di miseria, nel quale 
colui che vince non paga nè si fa pagar boston, mentre 
il perdente, se non. l’ha, lo paga a ciascuno dei suoi 
Avversari, 

Giuocando, si è obbligati a dare il colore diman- 
dato; ma si può dispensatsi dal forzare. 

uando non se ne ha, non si è tenuti a tagliare. Si 
può gettare una falsa carta, quantunque se na abbia 
delle buona, 

E proibito guardar la carta giuocata, per vedere 


. quelle che sono passato, 


UH Solamente permesso di guardare l'ultima levata 
quando la seguente è ancora sul tappeto, 

In una dimandà per associazione, una rinunzia il 
legale, anche involontaria, è sempre puniti e, secondo 
la sua importanza, la punizione colpisce, sia i due 
soci assieme, sia uno solo di essi. 

Im generale, si conviene di annullare il colpo 0 di 
condannare il delinquente a mettere 20 fiches almeno 
nel paniere, e la mano passa al giuocatore seguente. 


* 


=». Lie 
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_Il giocatore în solo, che rinunzia, perdo il e 
b e pagn agli altri giuocatori. 
amento di ogni colpo deve essere eseguito im. 
nmente, 
i reclamo è valido quando le carte della mano 
De sono alzate. 
î chiama dovere il numero delle levate che biso: 
fare per vincere un colpo qualsiasi. 
Tutte le levate ulteriori si pagano a parte. 
Sé si fa il cappotto o chelem, vale a dire tutte le 
levate, il Zovere e lo altre levate si pagano il doppio. 
pisoisdento che non è stato sostenuto fu chele, 


o] po, 


Briscola. 


3 Questa Si fa con un mazzo di quaranta carte, com- 
E serie di dieci ognuna on quadri, picche e 
c ialiono al dgct te, donna è fante. Deriva 

Brisque francese, 
oa tichiede ue ‘campioni — sì chiama 
— divisi. coppie avversarie, che si dis- 


po al tavolo, în to o che i due soci si trovano 

Don l’uno rimpetto all'altro, ma collocati diagonal 

Sn, lo che fa l 

x a le pate ne distribuisce #re a ciascun 

; locatore, ® quindi seuopre una carta, sulla quale 
in senso orizzontale il mazzo delle rimanenti: 

"o corn Dosta in tavola scoperta è carta di bri- 


Per esempio, se è Sh fiori 

ti, la briscola sarà di fiori, 
= le È Lire che tntte le carte di tale serie prendono 
ni: RES dute picche e di quadri, qualunque 514 


0a Da 
GIA d ia altra vola vien posta una carta di 


Tom 
a quale si si cubpre per metà la carta di 


Sco I so e dv 
Dos ri da carte che a giuoco. 
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Tasso di briscola vale 11 punti; il #re 10 punti; il 
red punti; la donna 3 punti; il fante 2 punti. 


Lo altre carte, giuocando, hanno il valore dei punti 


di primiera; ma nel computo della partita non co- 
stano nulla. ì 

Per vincere bisogna fare 60 punti. so 

Il primo che giuoca, getta im tavola — supponiamo 
an re di cuori, un'altro un due di fiori, un altro 
una donna di quadri eil’ quarto un quattro di briscola, 
e prenderle altre tre carte e quella da lui giuocata. 

‘Ayefido ‘preso, spetta a lui a giuocare. Egli getta 
Nin driscolinos vale @ dire un sei o un due: il secondo 
che avrà in mano ùn re di briscola, un tre d'altra serie 
è un asso di un’altra, dopo aver procurato di cono- 
scero il giuoco del compagno, preferisce arrischiare 
uno‘dei tre carichi (il tre o l'asse) e conservare la sua 
briscola buona. Il terzo, per non lasciare il carzeo 
agli avversarî, rinforza, se può, la briscola del con 
pagnò con una superiore, e così obbliga il quarto 0 
a spogliarsi dell’asso di briscola, 0 a perdere il carico 
‘giuocato dal suo socio. Ad ogni mano tutti i giuo- 
catori prendono per turno una carta dal mazzo de 
posto sulla tavola sulla briscola scoperta, procurando 


di’non farla vedere. Così, dopo una giuocata, i quat- 


Talia 


tro competitori si trovano 
in mano. 
Per regolarsi, i compagni, cogliendo l'istante op- 


avere sempre tre carte 


«portuno; si accennano le briscole nel modo seguente: 


L’asso, strizzando rapidamente un occhio. 

Il tre torcendo la Bocca. 
(Il re alzando gli occhi al cielo. 

La donna mostrando la punta della lingua. 
Il /@nte alzando una spalla. 
© Quando i giuocatori hanno in mano le ultime tre 
carte è permesso alle duùe copie di giuocatori di mo- 
Strarsele per regolarsi nella caccia o nieno all briscola 
ultima rimasta in tavola, e che può, non di rado, 
essere un tre o un re, 

Anche in questo giuoco tutto dipende dal contare 
le carte che passano, per trarre a salvamento i ca- 


pu 6 fare non pochi punti anche senza molte bri- 
0 
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Il Goteccio. 


i fa un mazzo di 40 carte delle solite, cioè, un 
È n ° . , 0, 
T0, quattro, cinque sci, sette, fante, donna è té, 
della carte Ò nell’ordine seguente: asso, 
ia, fante, 7, 6,5, 4,802. — i 
ti si siedono in circolo intorno ad un ta- 
possono essere ini Numero di due, tre, quattro, 
o sei e anche più. — ; 
gni giuocatore ha innanzi i sò tme marche. 
maggiore, dopo avere scartato, fa tagliare al suo 
lì sinistra e comincia, da destra, la distribu- 
ite, e no dà cinque. pev ciascun giuoca- 
fino al sesto compreso, è gli ‘altri restano senza 
nel burno. Se il numero di giuocatori è di 6, 
cano tutti. Se sono in meno, il maggiore dà w 
iuocatori, compreso sò stesso, cinque carte. 
‘cinque carte, il maggiore seopre due carte 
ulla tavola eon le rimanenti, su - 
estra.del mazziere) comme 
i altri sono obbligati a 1° 
hanno di qu 
utare; 
hi 


1 
vi cart 
asa mento 
ha in mano, 


i di ogni giuocatore, © al: 
la lamna 4 e il fante 3. 
tima mano conta 8° 


posto 


dal 
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: ‘fischia un cappotto, se dopo 

N she prepara e arvischia p | i 
O itto mani ritiene, per l'andamento del 
SO dd on poter riuscire nel suo intento, non 
Sn n diritto di render nullo 


1u0Ci quinta carta ed li ull 
Pa tI Mazzidhe in questo caso, torna a fare il 
mazzo. 


Se un giuocatore ha brutte carte È crede Da: FL 
potersi Salvare, può dimandare (quando viene Ia 
fumo e se prende la prima mano) le grosse nl 2 
giuoco, in modo da poter andare all'ultima e fare 
‘precedente. 


come nel caso 4 ; ; 
ù Caen ci se non può arrivare all'ultima, 
perde una marca. 


In principio di partita ogni giudcatore è, come si 
è cletto, possessore di tre marche bianche. Quando 
perde l'ultima di queste, viene fornito di altrettante 
marche rosse quante ne possiede -di bianche © di rosse 
il giuocatore che ne ha meno. Se poi perde anche le 
wosse è fuori partita, cea 
Così, per conseguenza, i giuocatori si eliminano, 
Successivamente, 
L'ultimo che rimane guadagna le quote che ciascun 
i giuocatore ha pagato per poter giuocare, 
|_— Be, per combinazione, gli ultimi giuocatori perdono 
2 ttt contemporancamente, facendo gli stessi punti, 
unica marca che resta loro, nessuno vince e si resti 
buiscono a ciascun giuiocatore Je quote che ha pagato. 


_ a 


+ 


Faraone. 


ci DO Ù ° - 

ne si giuoctv da un banchiere è da un nu- 
‘Quulimmtato di puntatori. 

Si adoperano duo mazzi completi. 

: Da uno di questi, î puntatori prendoito 
Sulluna o su parecchie delle quali 
: aa, gue; IRESROE arvrischiave, 
na volta fatte le messe, il banchiere mischia Lal 
xo mazzo, fa alzare, poi ne trae due carte, TRA $ 
| Li ‘Sulla destra, che è In sua, l’altra alla sua sinistra, 
Mens us quella dei puntatori, ossia la carta inglese, © 
ei queste due carte non formano un duppiettò, la 


i 


delle carte, 
pongono ciascuno 
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ma fa guadagnare al banchiere tutto 


maanno esposto sulle carte simili, 
«Eli fa perdere una somma eguale 


» 


puntatori hanno arrischiato sulle carte 


Ciò che Ì un- è 
mentre È & 
a quella che 
egualmente 


Je le due carte costituiscono un doppietto, vale & 
Te-se esse sono del medesimo valore, ‘come due re 
due dame, due sette, dus assi, ece., ecc., il banchiesi 
Taccoglie tutto il denaro che cuopre le carte di de 
e la metà di quelle arrischiate sulla carta di 


De 
Un altro vantaggio che possiede il banchiere è che, 
lando arriva a fondo di un taglio; o in altri termini 
ventiseesimo colpo, non è obbligato a raddoppiar 
ite dell’ultima carta. I puntatori ritirano sol 
OTO Messe. : È 
Q > il banchiere mette due carte di seguito sò- 
pra un medesimo mucchio, sia.a destra, sia a sinistra, 
egli ciò che si chiama un falso taglio. 
Stesso allorchè senza un motivo serio, come la 
del banco o per le poste troppo forti, non 
«tagliare a fondo. ò i Tresa 
n ambo i casi è tenuto a pagare il doppio ai pun 
resto, al Maraone, come nel Mrenta e Qua 
ecc., ecc., si fanno i paroli e le altre DRESS: 
to il puntatore che ha vinto e che vuol sato 
n è costretto ad aggiungere altro deltar 
che si trova già sulla carta. Gli basta di fare, 
sarta, una piega, che si chiama la Pace: 


Lansquenet. 


del Lansquenet fu inventato in Germani 
Massimiliano I e di Carlo 

quenets (lanzichenecchi), i 

turieri dell'Europa, che - pn 

; i ecie, Crea 

iaia "i ina facilo ingannat 


- 37 tutte le nazioni lo 
" ldati di tutte 1 
; e in De Pea diffuse per l'Europa. 


e Tav” 


ie—niera 
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Dl sansquenci faceva giù furore in Francia, al 
tempo delle guerre di religione. 
sBiroibito da Luigi XIV, assieme a tutti gli altri 
giuochi d'azzardo; si rifugiò nelle bische.e nei palazzi 
dilqualche gran signore. 
Lo si giuocava anche sotto gli occhi di Luigi XVI 
nei saloni di Maria Antonietta; SS 


Linalmente, detronizzato al principio di questo se= 


colo da altri giuochi nuovi, ritornò in voga nei primi 
anni del regno di Luigi Filippo, 

Il Zansquenet è oggi uno dei giuochi di predilezione 
di quella società che si è chiamata e che si chiama 
demwmonde, e che in realtà, non è che un'accozzaglia 
di -minchioni e di furfanti. 

.Sî fa con un banchiere e con un numero illimitato 
di giuocatori, chiamati puntatori. 

Gi si serve di un, mazzo di carte composto di parec- 
chi giuochi intieri riuniti. 

Dopo aver tratto a sorte chi sarà il banchiere, que- 
sti mischia le carte, fa alzare 0 tagliare alla sua si- 
nistra, poi annunzia.la forma che vuole esporre, 

TI primo giuocatore a destra del banchiere prende 
allora la parola. Egli può, a sua volta, tener tutta la 
somma proposta dal banchiere o non tenerne che una 


patte, o, in fine, passare. E 
Se tiene tutta la somma, il giuoco è fatto, se non ne 
tiene che una parte, il secondo giuocatore può aver 
la preferenza, offrendo di tener lui tutta la somma. . 
“Einchè la somma intiera non è coperta, ( uno dei 
giuocatori può, quando la sua, volta di parlare | 
dt AI la Se sugli altri puntatori, of- 
tendo di tener tutto. e 
Il primo che ha parlato ha anche il diritto di ri 
totnare sulla sun parola e di aver la preferenza, se 
Messuno degli altri ha tenuto tutta la somma. 
Tn ogni caso, il giuoco è fatto quando la somma è 
tenuta, sia da un solo BOLT sia da parecchi che 
ono ciascuno una parte. i 
DEE il banchiere volta una carta che è la sun è 
che pone a sinistra dicendo: 
— Per mel 
Poi ne volta u 
e dice: 


na seconda, che pone nlla sun destra, 


i «er I Li 


uri na ni rs 
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=—=Penvai! 1 
essetqueste due carte sul tappeto, ne volta si 
vamente, una terza, una quarta, ece., ecc, chi | 
le une sulle altre, fra le due prime, e conti 
fino a che non ne volta una simile alla suno A 
ella dei puntatori. db: 
Nel primo caso, vince nel secondo perde, ed è il suo | 
no di destra che diventa banchiere, ; 
Ì (ere vince ancora quando, dopo aver vol. | 
ua carta, ne volta, peri puntatori, una si- | 
la sua. Questo si chiamavun refeit o un plié | 
po aver vinto, il banchiere può lasciar la mano. | 
contimua, la regola vuole che egli lasci in giuoco 
a messa e la sua vincita. Così il giuoco si trova i 
to per la seconda mano. i 
ò toccare il banco se non quando lia 
id anche in questo caso non è autoriz 
re'che il guadagno della mano... 
‘giudica opportuno, di lasciar il 
} passa, pieno diritto, al. suo ve 
ia. Anche gli altri giocatori possono com 
pie RE può rendersene 
ha semprò la preferenza. 
è loco anto al langue 
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s Ri fa assolutamente come quello della 
aposta, con la sola differenza che il mastigri vi do- » 
mina in intte de carte è vi è considerato come 1 

ptomo permanente è superiore & tutti gli altri di 
qdaluntus colore essi SIANO: ; 2 < î 
Nel Mistigrà, colui dei giuocatori che ha al fante di 
‘fiori riceve da ciascuno dei suoi avversari uno o più | 
| wottoni, secondo le curte privilegiate del giuoco. Però 
: Ferite di picche è spesso designato per rappresentare 
la parte di mistigrà. 

Anche qui. è necessario Un, Mazzo di earte di pie 
| clietto quamdo vi sono tre giuocatori, ed un giuoco 

(quando ve ne sono di più, per far fronte “ 

li cenwti che sè obbligati di fare. ° 3 È 
Quello designato dalla sorte a dar le carte, ne di- 

SFnisce cinque in due volte, e mostra la prima ì 
i del mazzo rimasto che indica la serie préva- | 


nesto ginoci 


) % 
Il primo di mano dà uno sguardo al suo giuoco e 
| tiene o cambia quante carte gli abbisognano, secondo 
pi (calcoli, prendendole dal mazzo. 
î fanno come lui. 
coloro che prendono carte dal mazzo s' impe 
ciò solo, a giuocare: 
i fatto del suo giuoco e non vuole 


entare di Tioraxlo, prendendo le carte dal mazzo, 
nil divitto di passare. 

Il giuocatore che non f 
ale consiste ind 
1,,e î 


alcuna levata fala MOSOA, 
role quarti son: 


ti Ù 
{Ogni ev 


| due, se è doppia, eto., see. a 

| totiiuo carte Sol medesimo colore fanno 
mosca senza giuocanla —  —, —- i 
che duo giuocatori sì trovino nolle mode , 
; i, colui che ivrà le cinque carte del 
lore p to sardil vincente; altrimenti lo sarà. 


color 
nello i 


i 
le 


iori punti, contando l'asso e le 


na 
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CRA CI ; 
per; ele altre carte per i punti in esse mar. 


De a ricordarsi che il fante di fiori è il 
permanente è per eccellenza, che porta via i &rionto i aa 
_ altri trionfi di qualunque colore essi siano. CS 


(I Nano giallo. 


er sro pa 


i i e divertente è questo. giuoco. Par | 
tre un quadro nel cui centro sia dipinto un lr 
che tiene in mano un sette di quadri. 

li del quadro stanno riprodotti: 
il re di cuori, il fante di fiori è | 


E 
‘palo richiede un giuoco completo di | 
da tre fino a otto persone. 
a nel numero seguente:, mig 
: lo — quattro giuocatori, 19, — Cm: 
ca ocatori, 9 — Sei giuocatori, g — sette gIuo- 
‘— otto giuocatori, 6. 
na di cominciare il giuoco, ognuno di coloro 
pre dono parte riceve una quantità di gettoni; — 
sa8 un valore. i 
‘le carte è indicato dall 
tocede alla:m26554; 
, un gettone sul dieci di q 
i; tre sulla dama di Cioche; 
‘cinque sul Vano 4 pualto. al 
È cerche i 
‘prima dei suoi avversari, 


joca comincia per esempio gottandi 
sa tin quattro e non e. 


acsorte. | 
e cito 


il 


Può avvenire il caso ch 
giallo completo nel a 
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Tigli ha in mano, essendo in otto giuocatori, um 
mn treno fante, una dama e ùn re. 
gettare il suo fante, la sua dama e il 


o Pe Poi siccome 1 


tuito il quadro del Nano giallo mon solo, ma, perce: 
isco dai giuocatorI tanti gettoni quanti sono i punti 
‘ohe restano loro &questrati in mano, © i più il va- 
Tore del fante di fiori, della donna di Dich del re 
di cuori e della posta del Nano giallo. 

‘Ad ‘ogni modo, il giuoco finisce quando un giuocar 
tore ha, prima degli altri, fimite le suò carte. 

Gli altri giùocatori mebtono le carte in tavola e pa 
gano tanti gettoni quanti sono î punti formati dalle 


Tie figure contano: otto il fante, nove la dama e 


Ma nel pagamento dei punti perduti valgono tutte 


per dieci. |. ; ) 
Quando si riesce & giuocare una delle carte che_ sì 
ì 


trovan caricate sul quadro del Nano giallo, si toglie 
la messa che-sta sulla stessa. Ma, 50 rimangono In 
mano, SÌ è obbligati & taddoppiar la messa. a 

Una volta finito il giuoco 2° mette nuovamente la z 


Un: si 
porta fissata per ciascuna delle carte del quadro, ela, 
ia destra di colui 


che ha dato per ultimo le 
CI ERE 
pri Piechetto. — 


ord ine u 
Tiro rcio e Motte. 
contano DeL 10/0188 
1 carte contani numero dei pun! 
iaso ortano, ossia il dicci per 10; il nove per CA 45) 


"ot g, ec0., 000, i 7 Ò 
sli Dartità comune sì, giuoca in_ 150 punti senza ii 
vincita, o in 150 legati, vale a dire n due par 
almeno. 


, » 
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_Se_ ciascuno degli avversarî vince 


De, cur una di no 
partite, si giuoca la bella, che decide d vg 


ella sorte dallo 


(Sf segnario i punti al picchetto, sia serivendolile 4, 
sommandoli, sia per mezzo di una marca. tolte noi 
Questa marca è, o una carta divisa in mM certa 
| modo, 0 mina lastretta di legno, meno grande di una 
carta ordinaria, provvista di linguette che si abbas- 
Sano. e possono rialzarsi a piacere dei giuotatori. 
La carta-marca è divisa come segue: 
Sopra uno dei lati della suà più gran lunghezza, 
porta quattro linguette mobili che possono al- 
| zarsi ed abbassarsi. 
| Dall'altro lato della carta, ma all'estremità oppo- 
‘Sì trova una medesima serie di tagli, che hanno 
ittro linguette. 
due angoli opposti della carta, si fa, sem- 
stesso Sistema, da una parte un taglio 
bl mezzo l'angolo che fanno i lati della 
(CS “altra un taglio parallelo al lato della 
@, in maniera da staccare, nei due casi, un per 
‘mobile. — : 
pri fatti in mezzo di 


ite le diverse condizioni della 
dei due avversarî tira una carta da 
chi deve fare le carte. — i 
ione essendo uno svantaggio, colui al 
cata la carta più bassa divo de Ta carta. 
le rnigchi sE fa alzare dal suo avversario, 
Arpal one comincia, sia a due a due, s18 
Una volta adottata una di queste due maniore di 
distribuzione, bisogna Snantanonia fino al termine 


ela partita 
A Quello che «fa carte» comincia a servire 
| avversario; poi si serve alla sun volta, è p fe cc 
fino a che, sia per due, sin per tre, abbia distribuito 
ventiquattro carte, ossia dodici per giuocatore. 


che restano sono d 
di cinque ed uno di tre. 
“mo dei due pacchett 


egli deve sempre 


dar le carte che lascia. 
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ivise in due pae 
Il primo in carte 
j per sostitumre le 


he può scartare; quello che dà, prende 


è la prima cosa della quale i giuocatori 
parsi, quella alla quale si procede prima 


o in carte ne lascia una, due, fre 


prenderne almeno. 


Tsario può prenderle, scartando un. 
he lascia una parte del-suo scarto 


So il secondo in carte non prende tutte quelle la- 


sciate allo scarto, ossia sette carte, se il primo in carte 


ne lascia quattro, egli è tenuto ® 


‘dendo le carte lasciate dal suo avversario, e ciò nel 
disposte allo scarto. 


QUI dinose a 
cu er ques 
Si h sape 


Tio, 0 v 
poriore a qu ] 


sarî mon El 
che il giuoca 
supporre che n 


cominciare, pren: 
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delle pieche è dovrà scartare in modo da laccoglier 


qualunque bel giuoco abbia d'alty i 
È NRa ra altra parte, 


e lierlg, 
perchè temo 


‘ersario, e guidarsi, per far lo scarto, più su quello 

«teme, che su quello che ha. d 

Il punto consiste, per l’uno o per l’altro dei gino: 

cati in un numero di carte del medesimo colore, 
punti sommati, l'11, l’asso, il 10, il re, ece, 

totale superiore a quello complessivo delle 


erza la riunione di tre carte del mede- 
che si seguono. Coli i 
giore è quella che comincia con l'asso 


valve, va dal re al dieci incluso. è 

alla dama, va dalla dama al nove in- 
esime disposizioni si applicano alla quinta, 
i cinque carte Hglfo colore e che 
sesta che è formata di sei carto; allu 
6 alla diciottesima che comprendono, 
carte, la seconda otto, ossia tubtin una 


rza conta per tre; la quarta per quattro; la 
per ARFEEIOSO la sedicesimn, per sedici; 1a d5) 
sima per diciassette, e la diciottesima per = 


SI îi 
“i aero: diciottesima in mano di uno dei giuodatori 
: Il 


C 


is00 io di ‘niasgobtesimi, 
all'avversario di contare la dicias io 
ou icesima, la quinta, ece. Una diciassettesima 
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l'avversario di contare un 


e così di seguito. . ; 
hanno un& quinta e Mw sedice- 
valore, vale a dire cominciante 


si dice « quinta. 0 sedicesima 


e nulla conta, î 2 z 
dei due possedesse Una quinta: Maggiono e 
inta al re, la prima impedisce la 


tare e conta SO10. , sE 
quarte, quinte, sedice- 


i sedicesima, 


simo ny diciassettesime, che possono esser@: ti 
gu 2 Ulia dickussettesima di due sorte, OSs1u maggiore; 10 aa 
Pai alto; A SALA 
. Ta sedicosima di bre sorte, ossia maggiore; al re 0 i 
alla dama; 3 

ro sorte: maggiore, al re, alla! 


La quinta di quatt 
dama, al fante. 
Ta quarta di cinque sorte: 
dama, al fante e al dieci. 
E, infine, per la terza, che può essere: di sei sorte: 
al fante, al dieci e 


maggiore, al re, alla 


i maggiore, al re, alla dama, 

nove. : 
SY La terza, quarta, ece., 

{Sue «dono inutile nelle mani dell'avver 
Quarta, cce., d'una carta inferiore; 

conosciuto come la prima e In più for 

T quattordici, come abbiamo detto 

_ Sostituiti dalla riunione in mano; 

un giocatore, di quattro. assi, 
îme, di quattro fanti è di 

Secondo ciò che è stato 


i 


DS 


n uattordie 
UE di fronte ni quu 
Un quattordici, 
i, bro ro, eco. BCC; Pa î 
fino quando uno dei due avversi possiede una 
E aria esempio, 0 81 trova in prosenzi di una 
inta edisco di contare, può, mercà HE 


S 
i cho egli imp 
‘ © contare delle quiurte 6 delle 


sedicosima buona, 
che non avrebbero ivuto alcun valore senza la 


dicosim@, 


| versarlo abbia contato niente. 


| primo, poichè 
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La stessa cosu avviene quando uno degli avversari 
possiede tre assi. Allora egli può contare bre fanfi 
ire dorme e tre dieci, se li ha, quantunque queste All 
time carte siano inferiori ai tre rey che, nel cass di 
cui si tratta, supponiamo in possesso di colui ghe è 
suo avversario. / 

Nel giuoco di picchetto si contano tre specto d'az 
zardo; che si chiamano pè; repioco è cappotto. 

Il pic avviene SiRico il giuocatore; arrivando a 
trenta, senza chie il suo avversario abbia contato uno, 
conta sessanta e aggiunge a questa cifra i punti che 
può fare in seguito. 

TI #epicco ha luogo quando uno dei giuocatori conta 
trentatiè punti prima di giuocare, 0, senza che l'av- 


_ Arrivato a trenta, il giuocatore conta ‘novanta, ol- 


trepassando così sessanta punti d'un colpo 


Tl pie non può fasi che dal giuocatore che è il 
avversario, se è primo, conterà sem- 
pre, mà giocando, 
TÌ cappotto è quando uno dei giuocatori fa butta 
la levata. < 
Conta allora 47 punti di cappotto: 


esto colpo non impedisce, però, all'avversario di 
contare le sue quinte e i suoi quattordici, se ne hu 
Quando un gitotatore, prima di fare 11 suo scarto, 
constata che non ha neppure una figuta, annunzia 
carte bianche è mostra il suo giuoco all'avversario; e 
conta dicci. 

‘Pali sono le nozioni indispensabili w conosce sì, 
quando si vuole giuocare a piechetto. 


ciamo adesso aletine parole della maniera con qui 
dev'essere condotta la pastita. 
nando ciascuno dei giuocatori ha fatto il sno searto 
ed ha preso dal muechio le carte che devono sontitttirà 
quelle che ha gettate, la prima cosa che deve far@ è di 
accomodare le sue carte in modo che tutte qmellé di 
colore e di serie simili siano riunite assieme sd ng 
gruppate secondo il loro valore, con Passo a Simisbra. 
Ottenuta questa disposizione, il ginocatore conta 
mentalmente ciò che hi; valuta poi quello che può 
possedere il suo compagno, 


Colui che è il primo in eivrtey acensa il suo punto 


E ni 
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3 Ogni volt che Amm unzia,: sia una 
do sioatordici, pia do assi; Glu il suo ave 
Lidi VSC Lainate buono o cabtivo: usa 
vs sio pinto il suo punto, il prùmo in carba giugoa " 
rima carta sulla pavo 


. fi, Pos sando la sua, p 


Jato dichiasuto buono dal-sug meter 


oi 
se ne > possiedo e che siano 


tao uno del giuocatori pomiti 


STUItO pi 00, 6 il punto buono, e 
che gli dà la su SSIS e quel che St vengono su ALS 


finito superiore, a quello dell'avversario, 
glio compr endere questi 


Suppomamno, per far me 
x Rai the uno dei giuocatoti abbia in pari tempo 
ta e sei carte buone. 


A gli dirà: quindici (per la q 
Isa cioè ventuno” è giuocherà, se è 


‘nrte, dicendo ventidue. 
secondo ini carte deve sempro, — < 


Il giuocatore che è il 
uando il suo avversario ha gettato dea sua prima 


rta, dare il colore dimandato 0 procure 
st a carta che superi quella dél suo avversari. 
da ‘nlcuna carta del colore dimandato 
(bun SO colorè, ma non può | 


b 
4 
4. 


vinta) oseb (pers sla 
d il primo in î 


Loggaderia 
on fo) ‘mono 
che debbono ret 
nl giuoco ur le sette. I 
Tio tar la cart; 0 ciò, coni vp 


te sono sbale pei ” sogni 


n led lidi ca 
k an cui ca clio ha fw iunzia la 
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ciirà dei punti che deve segnare, li nota, e quindi 1; 
dar E GONE 3 0 quindi Ja 


Se tumo dei giuocatori non ha di 
primo colpo raggiunta la cifra fissata, quello che era 
primo in'carte cede la mano al suo avversario e così 
di seguito, 


Tale è il giuoco del piechetto ordinario. 

Accanto alle regole generali che abbiamo indicate 
vi sono alcune preserizioni che è bene conoscere. 
_ Se avviene, per. esempio; che colìi che distribuisce 
il giuoco si dà tredici carte; il primo di mano ha il 
diritto di tenere il suo giuoco odi far rifare 

Sé si decide a tenere il suo giuoco, il giuocatore 
che ha tredici carte ne scarta una di più, nonne 
tiene che il numero prescritto dal regolamento 


e die 
quilibrio si ristabilisce. bo; 


Saia 
VERZO RE 
Se un giuocatore ha più di tredici carte si rifàala, 
‘distribuzione. Ri 


€ tin gitocatore non scarta ciò che dichiara di 
‘scartare e si trova ad avere più di dodici carte gio” 
cardo, non marca nulla, neppure le levate che avrebbo 
potuto fare. Questo è cid che sì dice « contare alla 
muta ». 


Se il giudcatore ha delle carte ) 5 
tanto quello che fa. Ma il suo avversario non puo es 
‘ser cappotto, perchè la sua dodicesima carta è neces 
sariamente buona, non potendo l'avversario nulla 
opporre. 


n questo caso, l’ultima carta giuocata vale duo 
punti per colui che ha il numero regolarmente delle 


carte, i ali 
‘on si deve toccare il mucchio prima di avere fatto 
To scarto. ? ; È 

Golui che scarta minor numero di carte di quelle 
che prende, non può tornare per uno scarto; ma se 
fioriosce il suo errore prima di aver guattlato le 
corti che ha preso; ha il diritto di rimettere nel muc- 
chio quelle che ha di troppo. ? 

Se ha vedute le carte, l'avversario può esigere che 
ogli rifaccia la mano 0 giuochi. ti 
*Rinchs un giuocatore non ha gettato una Ch ba, 
può rettificare l'errore che avrebbe commessa Lo ca 
svantaggio, migliorando il suo punto. Un volta g 
tata la carta non è più a tempo. 


in meno, conta sol 


7 


rie "(quat To Ina 
MUnttiro cuor) i) 


n generale si va 
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mazzo di 40 (quatt Ì 
Meo sui ro serie dall'asso al sette co) fante 


- REALE di mano esamina i 
: 1) (04 bi h; NI 
a la getta in.tavola, e allora gli altri fanno 


l'suo giuoco. Se ha la 


: altrettanto 
- LUO. non ha: ‘ I 
alla primiera’ es RENI nessun giuoco superiore 
i ÙI , ed egli guadagna un punto. ( 
__amalcuno ha un'altra primiera, ein tal punto. 0; 
do: rifica quale delle due è superi , al ‘caso si ve- 
Se vio Meana periore, e questa vince. 
RA ‘0 dei giuocatori. ha quattro carte dell n 
desima “iantara, Calf arte della me 
3 no ‘a g0ffo, ammazza qualunque pri- 
| miera, e segna due primiere a suo credito. Può es- 
sere ehe, fatta la distribuzione delle carte, nessuno 
[avesse nè proniera, nè goffo. 
ora si procede allo scarto... 
i ha tre buone carte di promiera, 
iedésimo seme di minor valore e ner 
ando appunto la primiera, che può: 
carta. A 
locatore che'si trova con due buone carterdì 
i scarta le altre due è ne dimanda altret- 
iandomella bramata combinazione. Un terzo 
licemente una buona carta come un sette, 
um asso, e va tenuto per la primiera quanto 


Se e ATI 


io criterio, si regola 
se 


o nel seguente modo:, P 
giuocatore getta Sulla tavola un séi; un DHine 
— ‘supponiamo — un 4880 di fiori © 

segna j sei cioò 33. 
ji che 18 dei sei e 15 del cinque, 

ie ‘carte non rappresentano alcun valore: } 
Lo, all'inta cin, tiwola sn +4; ‘pari (I. "o! 
iù un re di picche è un * DIARI 0. 
ona 21 del Rnbota f 19 dell'asso di cuori, to 
se un 
n9 così 


stro di 
io espone un re, un cinmue amposti : 
, più cun setto di fiori. Avrà 


‘del ro, 15 del cinque è 14 del quattro: 


\ 
Wipendo 


fi vid Ue 
solpo che se 
3 ale 
i x lo 
ma 
ee 
ita nerlo CO 
‘ono, 0 ObIRLMGEIO ) 
#3 n guunta tai: 


TI c 
mi desc 
) nRtent 
iÒ KI d 
Muello della primera, Wa sig 
; pop hell o stesso modo ‘0. TRINO i 
primera: 
DI 
| Vab, 
ì Ti 
LE TRO k 
Mehiarato ciò che 
Ha : 10 (dd 
S S LX 10: Mg 
() 
" i 
; ° 
LÌ. 
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Chi è di mano; considerato il gi 
GAL O i ) Biuoco.che ha e cina! 
Mo quale sarebbe il tre più adatto che i eiudi- 
(On otrebbe ajutarlo, 0 Salvandogli. sr 
pericolante, © completandoglici 
> mesto tre: Colui che lo possiedy 
no nella partità. i; 
a del giuoco consistono in 
ossiede il #re richiesto deve 
naturale che 
giuoco dell'altro 


Ì trese anche occorre mo 
per mon commettere di quegli errori che spesso 
) perdere delle partite fra le meglio avviate; 
quadrigliati sono rimasti ai giorni nostri relegati 
in alcune società di gente che conservano le tradizioni 

.del buon tempo antico, casalinghe, tranquille, solite 
passar le sere in compagnia di vecchi amici, tanto 
per far l'ora d’andare a letto. 

Infatti è ben raro che in qualche luogo pubblico si 
oda giuocare ai quadrighiati. 

Ed anche nei e/ubs o nelle società le più frequen- 
tate da persone di mondo, son pochissime Je persone 
che a questo giuoco si dedicano. ; 

Ciò dipende dalla moda, che anche nei passatempi 
è sovrana e impone le sue leggi. 


Sette e mezzo. 


. Facilissimo e ‘assai divertente, poichè vi possono 
prender parte parecchie persone, : 
con un mazzo di quaranta carte, ove i numeri, 
quelli delle figure, non oltrepassano il sette, 
ire valgono mezzo punto. 

omna di cuori che si chiama la matta si può far 
per mezzo e per sette. 


na 
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lle carte è questo: È £ da 
Dari n punto; il duez d PIA; il qua 

i; ils 6 punti; il se 

; è re Mezzo punto. 

|] seguente modo: i ; 

che tiene il banco; distribuisce 
do si stabilisce; ciascun gio 


olta; cominciando 

di mano; cos® vogliono. n A 
da una delle carte € dice: 
imango, con venti 0 trenta centesimi, SUppo=. 


niamo, e pone il denaro sulla carta coperta. AES 
© Guarda poi VPaltra, e se non reputa conveniente 
To iimanere, chiede: 3 | 
= Quindici centesimi di carte. 
Ti banchiere gli dà tante carte sc 
puntatore non giudica di poter rimanere con un buon 


‘punto, per esempio con un sel, un sette, o anche un 


‘cinque re mezzo, e non sì 
n la carta coperta e quella scoper 
| ‘sato sette punti e mezzo. 
im questo caso il banchiere riceve i quindici cen- 
simi del puntatore. 
Quando si ha una figura è facile f 
o con un sette, o con due 0 tre ca 
l'asso, il due e il quattro, 0 il cinque, 
figure, ecc., ecc. x i 
Soltanto che se il sette e mezzo è fatto con una fi 
Que e un setto, la posta che si è messa viene pagata 
NOLDIE Si Mea SEO a di prendere il E 
È il caso che il banchier ic alato a 
è mezzo reale anche lui. oteoh e 
Tuvece facendolo di varie carte non toglie il banco & 


SS lo ha. , 

inito il giro delle carte fornite ai richi a 
i È ‘hiedenti, al 

Mae che può regolarsi dai vari sette e ra 
stone i, o dalle puntate esposte sulle carte dei rima- 
ae guirda la sua carta e decide, se è per 
estese plat: Cinque o un sel, di tenerla o mostrarla, 

Vegli SO giuocatori a far vedere le loro. 
- miazzo O randoro un’ altra © più carte, 
| competere coi pun pi RR avor punti sufficienti per 


RL 


i Lita 
Ù 0$ “E 


prc dlz 


\HI 

& bisogna 16 

On oltrepassa 
benissimo, 

Mi, Cliede carte, Gli 

sù Mati non pi 


Laggtto Se vipron- 
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Golgi 
Ne. Li setta %; 


per 


Qui Sta un 


DA ri Sono obbligati iw tenere 
s) e ehieste ed avute dal banchiere, 
ititto dì conservar coperte la sola 0 


iole i Vute di prima distribuzione. 
a dovranno scoprire anche queste, all'ultimo mo- 
O, quando cioè il banchiere deve fare il suò 
‘de vuol regolarsi per vedere se gli convenga te- 
l punto che ebbe, 0 meglio che si dette, incomin- 
ando la partita. 
Te regole qui indicate possono eskerà modificate 
| mediante accordi fra i giuocatori ,s Il cho avviene assi 
— frequentemente, sin per non rendere troppo costoso 
un passatempo, più si altro famigliare, sim por sem- 
plificarlo, 


Tarocchi. 
‘i un giuoco di carte speciale, di cui si 
ine, ina che fu il primo inventato DE 
bim nto. î p naif 
ast dall'Asia como sli (i sette 
u leuni punti di somiglia 

art Talia verso la fino del XIII 


IL Li 
ie ordinano di, ane 
giuoco li earte semplice; 1 tarocchi ave: 
i 1 comprendente 22 figure rappre 
j trionfi e portanti, più specialmen! 


toriale= dì un giuoco 
è benissimo 


Cina sid frovato il ma 
che sì compone di 77 tavolette, e che pl 
ver servito di tipo al giuoco di tarocchi. 

Ecco il nome dei 22 tarocchi, il demo 
uali è Benza numero : 

TI matto, Os cil (iabattimo (bagatto) Ni 1a 
poss 23 LImperatrico; 3, Imperatore; 4g il Papa 
gli Innamoratiy:65 il Carro; fsela Giustizia, 85 V Ere 
mita; 95 ln Ruota della fortuna; 105 ta Lorzay 1a 
Ti Appiccato; 12: la Morte, 19; la Temperanza 1440 
Diavolo, 15; la:Torre 0 il Fulmine, 165 le Stelle; 175 
Tabuna, 185 ì1 Solè; 195011 Giudizio, 20;cil Mondo; 21. 
_ I?ultimo, cioè il. M ondo, portando 11 numero più 
_  blevato, è su riore a tutti gli altii e non può \EBSONO, — 

cal pari del Matte, preso dall'avversario 0 dagli av= 


SEA VErSAIÌ, ; 
chi hanno, oltre Je figure 
re, anche il cavallo; 


Bisogna nobile che i tavoc 


ordinarie, come fante, dame è 
che vale più del fante e meno della dama; cioù bre 


punti; 
È. JT Fante vale due punti, la danin 4 e il.re.d in TÈ 
fas TI Ciabattino o bagatto, come tit0000, vale meno di 


pa tutti gli altri, od è mangiato da tutti gli altri, Ma nol. 

È e OTIS computo dei punti, dopo ogni mano) il bagatto. 

oa si valuta cinque unti da chiunque lo possiede. L6N 

Anche il Mondo (21) valo cinque punti, ma, non 

Lo esorrei pericoli cui è esposto il hagatto. ° 

fia Da quanto abbiamo esposto; risulta che un giuoco 

Di completo di tarocchi è composto di 78 cante e: ciod re = 
Dieci d'ogni serie (spade, coppe bastoni a denari); — —! 


più tante, cavallo; dama e re che fanno 14 

Ì cav p, che | per ogni . 

Lg MnRiSo N° queste sì agglumgano 16.92 tot i 

hi RbLii. RE, dal matto al mando, 0 81 avranno le 

de Rara cino gluocnno, goneralmente, in quattro, — 

Î LA aaa Ri PAL il tarocchino o entro, che si giiooa 
Mi sorta ,dicito, una derivazione del faroeso propria 


o 
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i adsl sal 
TRO: Uno mette-irt tavole 0 Drende.il più 
vir 3 


Ui tavola un cin i 0bnps © semi 

” que di c ; 
? denari, avversario prende cor imicne a: DL 
o un quattro o un tre di d e 


l Ì coppe 
) SE enari. In Bastoni e SA 
ua vuol fare una partita si proc : 
no dà gli assi, Colui al quali forati con; 

3 bastoni ade 


3; ma Arta ; 
SCuopre la carta Maggiore. 
Te che distribuisce Te carte ne dà 19 per 
o agli altri, cominciando sempre dalla sua 
e ne tiene 21 per sè, Di queste deve scarfarne 

gliendo fra esse quelle che meno gli giovano. 

Stribuzione delle carte gi dovrà osservare 
“Auesta regola: darne 18 coperte a ciascuno e scuoprire 

È "eaclamnovesima. Il distributore volterà le ultimo 

(Se però fra queste vi fosse tarocco, egli conti. 

& voltare le carte sue finchè non abbix trovato 

è che non siano tarocchi. : 
ore che sta a dea colui Sh sato 
la partita, cercando di scuoprirè lo sca? 
a e specialmente di quello CIRERETO 
regolandosi in modo da indovinare il giuoc 


ee I la 
oil segreto di questo giuoco sta O) coli na 
destramente, tanto da obbligare g n 
i tarocchi per indebolirli e render p si 
agno di salvare re e regine che avesse 
TImanere padroni del giuoco. a 
il bagatto, avendo pochi taro Lago 
appare, cioè O AESIIDAZO SIUSI 
rocchi compagno, se ] 
nora mito, Gol Pggio ie pil 
apagna il 21, la lo ae 
io da di Fini di rado, anche senza 1 d 
ST: i i ade 
i E E TISDORAS E È 
ASA iv fe PIO di questi colori, 
mettere bi TOO cho si tiene per 
è una carta di con PO. 


Tpunti sono "2. Vi Ra 
ha più di 36; segnando a suo vantaggio 1 punti dal Sg 
soin là. SELE i 
$sempio: Una coppia di giuocatori, fi 
fia niano, ha:39, Nota a SUO profitto 3 Punti. Alla. 
mano seguente Sono 42 i punti fatti dalla coppia 
i 8 vinti prima 
3 per f 


avversaria. Si sottraggono da questi 
dagli altri, che spariscono, e si segnano pei È 
versari. — ® i (Lei 
Tpuntisi contano così: ; 
‘Quattro carte semplici o. quattro taro 
valgono un punto, ll re vale 5 punti; - 
punti; il cavallo 3 punti; il fante 2 pù 
queste, per aver valore, devono” esser sì 
pagnate da tre carte comuni (sca 
Se in ultimo rimanesse. qualche fi 
data da scartine, la prima v 
diminuiscono di un punto 
Ben Yintende che il tarocco 
nel computo non vale niente — D 
Tocco minore, SA 
Invece di pieché, fiori, cu 
tocco hanno spudé, coppe 


” e 


In Germania, in i 
tarocchi è assai diverso 

Tra i 22 tarocchi 0 Ln 
ch ‘colìv si chiama seus, dal 
rappresentante un, arlecchino; 
parats; col 21° tnrocco, queste. 
così detti matadori. 
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Tarocchino. 


, Il Tarocchino, modificaz 
dentro, si giuoca 


one del 7 
si Lam tag 


uan 


70cco, chiamato 
* “carte, dalle 
EE ROSE 


le carte ne scarta due, scegliendo; 
ente, le PEggIOrI 0 più incomode, 
‘Secondo caso, invece, se ne danno 17 per ognuno, 


@ il mazzo ne scarta tre, 
no, nel tarocchino, lo stesso valore del 
a cosidetta « Grande partita ». 
A in quattro, i punti si contano 
odo che ne risultino 
ndo i. tre, i punti 


ATO: sa 
2 lopo lui, se non hanno carte soddisfa 
0 oppure, se credono, dicono! 

ue, con dagatto per ultimo, 


relè il giuoen 
iarando che va 
| ce) 


IRRO DEI. GI Ù 


1h L 


PILA 


uno, 


Fnbrande 


VV TN: 


2 ed i 
«5 È a lo in 0a ambio le 
IGO] 
10] 
ut punti + | 
DOSSI che qu 
NA LO BILLY Medi » 
)evehe non na P 
prende ni oll’ultima mn 
l'entrante perde 1! bagatto più 3 
ATER te 


tando sul | o. 


To porte; s1a p 
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cioè un intero punto, mentre il dae è 
gono che una figura, vale hi in o dee 
Se un BIiunocatore incomincia una partita: 
SI FpNoiATO di cuori odi ford, 0 di tua dii 
- a piecne, tutti gli altri sono obbligati a ria 
2 ‘con carte di cuori, di fiori; di RO pata 
sN; Nel caso che non ne abbiano, daranno quelle che g 
i ranno per essi meno utili, a meno non siano COBtrett ; 
x a sacrificare quelle di maggior valore è che Possono 
essere di gran risorsa al momento che per una com- 
binazione ll giuoco si fa con una carta di quella, serie, 
‘Spieghiamo più chiaramente la cosa: 
Un gi uocatote, non di mano, accusa, prima ehb le 
arto della prima gettata siano tolte dal tavolo, una 
spoletana i son: 
quello che lo precede nel giuoco getta una carta 
Ori, (6 per caso, o per segno ricevuto, ‘0 per lo 
del compagno, vin precisamente a incontrare 
attro o cinque carte di cuori bene assortite del 


non val- 
unto, 


quadri è 


me se non è accompagnata da carte della stessa, 
o valore; che si possono sagrificare; sal. 
come l’&sso, il'due e il'tre, formanti ap- 
napoletana. 
‘alore nel PIRO 


a ne. 


i napoletana corre pericolo di essere distrutta, 


uperiore all’asso e_il tre alt 


i ione dei PUaliae 


algono in ragi 


n napoletana lunga, 
una Ze due o il re 
i ssa mettere in 


*iuoco 1 x 
gio rorten 


finiti Ì tuma hat aual \ 
} ualche tre e) r È 
subito ‘ | lame deoli he £accin 
nuando Il | Li igre carte col re « { 3 à dea 
perio fortuni uenti della 
Im alcune parti d’Italia: il tr x i 
qe0co der Mat perchè i fivocatori n ° paga ma 1 
regi À ì I ) eg 
di sorta o ref ) le loro mo Si n° RNA] ni 
pagno; che sorveglizno attenta rd; ) el com 
Tn altre, Invece, 1 segni ono tali e tanti da rendere 
quasi inutile il tenere le carte nascoste agli F nardi 
° Ù «Ve EUALAI 


degli avversari, 

B allora il giuoco perde della sua importanza, poi 
chè per coloro — 10 non sono pochi, pur troppo “cht 
tengono alla fama di abili. tresettisti, le partite 
genza Segni denotano profonda cognizione di ciù che 
per essi è scienza della più sublime. 

Si ga, ciascuno ha le sue debolezze ; e Tizio che non fa 
nessun corto del denaro si stimerebbe un essere infe- 
fiore se non credesse di saper giuocare perfettamente 
al tresette. 

Del resto un antichissimo proverbio dice: 

Tutti i gusti sono gus ì. 


La Peppa Tencia. 


ome: si comprende, il titolo di questo giuoco wuol 
significare in dialetto milanese la « Giusepp® bruna 
di carnagione >. 

E assai diverbevole se sì osoguisce così : 


nello che fa il mazzo deve distribnire lè carte nd 


uni nd'una, finchè ne ha. Non importa se & qualcuno 
i vchs durante 1 


giuoco tutte le carte vanno ® posto lo stesso, x 
ui che è di 


mano guar 
due assi, 0 due cinquò, 
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1élno, quando ha preso la carta olfertagli. Fa” 
Ure rl'suo scarto, #0 ha, ben s'intende; due A) va i 
offre alla sua volta al.giuocatore che RESTO 
Tensue tte, perchè né prenda una, © © ù 


vQitesta operazione si continua finehià ad uno du 


ocatori rimanga In donna di pieche, la quale non 
i può scartare. 
Naturalmente questa donna di picche, ch 
Mencia, durante il giuoco passa da un gino 
altro, e l'abilità appuntò consiste nel non far 
d alcuno di averla, è ciò allo scopo dì poter 
farla passare nelle mani di un albo, 


Bisogna dunque agire con disinvoltura è finge 


are grande attenzione ul giuoco, porge 


sbadatamente, e in modo da non svegl 


LÌ 


DI IRONETONE 


o delle carte distribuis 


SCUDO 1 
tion ne tiene 


Lt. 5: 
Ta cho vini 
ji 81 bro) 


dy 


DEI GQIUOOHI 


Gino d Ì mostrarla agli altri giuo 
Pur es Wta la distribuzione delle cart 
quello, eh L nano guarda là sua cart fa 
agsood un'altra carta bassa la p a al più vicine ct 
quale è n da 1 gh la sua RE 
Ma se perc il vicino ha un re, non solo non ha al 
cun obbligo di cambiarlo con l'asso, col due RA 
fire, ece., di colui che elio \ ì ‘ha 1) RELA :: 
cleve usarne Torzapamente, (i iermati i giuoco di 
condo:  (u-cu. 
allora, fermato a quel re, il giuoco si prosegu 
saltando il gimocatore che ha gridato Cu PI PAPPA PR 
Che viene immediatamente dopo il possessorm del re 
Questi gnarda la sua carta e se è piccola la cambia 


col vicino, continuando in tal modo fino a ché si 
giunge. & colui che tiene il mazzo; il quale darà al vi 
cino la prima carta del mazzo, e con quella che ne 
Avrà in ricambio taglierà, il mazzo per conto proprio. 
Naturalmente, il ‘giuocatore che avesse ui asso © 
lo passasse al vicino ricgvendone in cambio un due 0 
mn tre, non ha convenienza a passiuro, poichè sapendo 
che vi è in giuoco un asso egli è sicuro di non pa 
gar più. 
“Dopo che il giuocatore che fa 16 carte avru ta- 
‘gliato il mazzo; i giocatori metteranno sul tavolo le 
‘loro carte, e colui che avzà la minore pasherà lame 
mendu 
‘Perminato il giuoco, il ricavo 0 il totate delle multe 
trà estratto, a sorte è diviso fra i fortunati che sa- 
ranno dalla cieca Dea favoriti. 


Mercante in fiera. Last = 


ocò, sono indispensabili due mazzi 
gurate, 0 TEPIFOSONIANAI animali 

ori, frutta è oggetti 1 p ù diversi. 

7} sono identici, cioò Nagino ositamente 

imali, gli stossì fiori, le stesse frutta © gli 


i op getti diversi. 
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Però il colore, nel dorso delle cart 

e pù per ben distinguerli l’uno “dall Uto, differente; 
Il giuoco comincia e si svolge così: 

Un banditore venderà all'asta al maggiore offerente 
tutte le carte del primo mazzo, a due, a tre, o anche È 
miù alla volta, secondo il suo capriccio. i 


- 

45 Terminata la vendita, egli prenderà il secondo 
Ne mazzo, lo mischierà e volgendolo în modo che le carte 
S non possano vedersi, ne farà estrarre la quantità che 
v reputerà sufficiente, cinque, sel, sette, nove, a piacere. 


Le carte, così estratte, sempre senza farle vedere, 

‘saranno poste sul tavolo e sopra ciascuna dicesse met- 
î una parte dei denari ricavati dalla vendita 0 
delle pos. dell'altro mazzo, formando in tal 


ite saranno, dai giuocatori che le 
scoperte sul tavolo. Ognuno le 


DE © prenderà, il rimanente del se- 
ad una ad una, ne scuo; 
i 


me sl Mercan 
ì EOTIRAND, ci 
re Di “che nelle 
na ‘durante la vito cito 
; ‘he sere invernali, 
a VAF passare qualche 


Scopa. 


pi} questo un passatempo al 
gran passioni 1 Nanali bali 6a 7 ini \ SE ite on 
agli Ltalani delle altre provincei LOEB O O 
La 960 a vere avu Ù natali all 
tica riva di Mergellina c ì im chi panta FOA 
tissimo a Tar trascorrere le opprimenti or di Met 
ai marinari durante i lunghi viaggi ; CIS 
T Napoletani sono bravissimi alla Scopa, Questa sì 
giuoca n du con qu rranta carti nsse, due, tre 
quattro, cinque, sel, sette. fante, donna e re 
Tl fante vale 8 punti, la donna 9, cd il re 10 
TI quadri, detti anche le carte d'0r0, segnano un 


punto se uno dei giuocatori in fine d’'ognìi mano ni 
ha più di cinque. 
Dil sette di quadri, chiamato il sette hello, var. nn 
punto. 
Fd ceco come si giuoca: 
‘ Colui che è di mano digtribuisce tre carte al suo av- 
È versario, e bre ne prende per sè. Dopo di ciò, 0 anche 
prima se vuole, mette in tavola quattro carte scoperte. 
De carte di tavola sì possono anche gettare a due & 
due, fra una distribuzione e l’altra dei giuocatori. 
TÌ giuoco consiste nel prendere il maggior nuniero 


ossibile di carte nel modo seguente i: , 
i tavoli un sei, un re; un asso 


Supponiamo vl s1aAm0 Ìl 


eun due. i ” : 
Quello di mano, meno che non abbia gli altri tre 


re, non prenderà mai, tranne il caso che voglin niri: 


chiare; il sci, l'asso è Y due con una doma, © ciù pei 
av 


CHO lascierebbe in tavola il modo di far scopa 
versario portando vin l’unica carta rimastavi. , 

Può invece prendere con un fante il sul © il duo, 
lasciando 11 in tavola. Allora il rischio di prenders 


scopa lo corre l’altro che difficilmente toglierà o il 
re o l'asso, e calerà appunto per isfuggiro la scopi 


un'altra carta. y ; 
Bisogna dunque staro attenti per non lasciare che 


in giuoco rimanga esposto un numero di punti mi- 


in 
+ 
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nore di undici, tranne di i 
| hi >» d1 esservi costretti d: 
della partita o da un calcolo Dallo VIGONE 
d f ri or di (85) S D] tà 
ù per un'altra combinazione, come quella di i CEde 
A cce., ecc. Sii TUE 
Sautite le tre carte di ci i 
{ Uu MIU clascun giuocatore, i 
alone riprende il mazzo è dà altre La RR lo unta 
at AlO a che ve ne sono, e 
re il sette dello e i quadri 
lo. e { sun punto lo segnano 
Re te È carte quando sono in numero maggiore di DO; 
; ro né segna la primiera, composta dell "e 
di maggior costo al gi i E PORGE 
COLA sto al giuoco di primera e che sono È 
i sl T sere gli assi, il cui valore è il seguente: Punti 
uil sette; punti 18, il sei; punti 16, l'asso. Le altre 
esentano; un due, 2, un bre; 3 
Tl fante costa 8 punti; la 


A asso. 

anò : 1 delle carte e 1 del sette bello: 
1 dei quadri, 1 della scoz lau P 
PAR Di = Prg IN 


ltro cin 
‘due res 


ì 


breggiarsi in maniera di far di es@0 l'an, 
za Dl chiodo, dato che si tratti di 
nno, una volt che i ro siano usmiriti, 
po inferiori, In. eui calati in favolix possa 


I 
a pericolo: 


Ig A sc 


Seopone, 


K 1 Qpu, piu complicata DI «i ì \ 
oli t | in questo gin Hizown fonsina 
uit grande INemorig e prc Ì 1 il 

î 1 ride ‘atti 

“1 ì mt Lbtbent 

ut Litbe sono li î \ 

i sono, | lalla stop sctuplice, G108 A0; 
ed hitino il medesiino preciso valore 

Il fiuoco si fà Gorì è 

( dI Gui spetta il mazzo, di ad ogni giuocatori 
(Pere lo scopor ì ciuoca ln quattro) nove tari 
$ trp ì W. ‘ o 
fu Dro pel VOLA vanche i cinque e pol i Quiuuro Lilia 
volta; poni ndo in tavol ultime quiutio 

Vofamente può anche cominciare col metterti ulba 
volo le quattio carte e far poi la di tribuzione delle 


alUre trentasci ai giuocatori 

Tn ciò non vi è regola fissi, Ognuno è libero di fare 
come meglio gli aggrada. 

Woltu chè comincia il giuoco, devo subito cerca di 
polis in spamiylio dssiun it dispari i sette, per imba- 
fiazzate chi fi il' mazzo 8 il'suo compagno, iniziando 
per tal modo, subito, la caccia al sette bello, il quale, 
gen quello che fa le cinte 6 al suo Socio non TIeste, 
dito dhe lo abbiano o l'uno 0 l'altro, di combinar di 
muovoril pariglio, diventa preda: degli avversari. 

A questo giuoco, più chit a qualunque altro, fa 
d’'uopo ricordarti di tutto le carte chie vengono piuo: 
cate; e stare attentissimi al giuoco del compagno per 
itgolarsi di conseguenza. 

Quando il compagno Gain uni cnvba di quadri vuol 
ire/eho eelî non né ha più dello stesso valore. 1° dun: 


quo cinutile che ci si torni, anzi è dannoso porchò si 
Mivotisto il giuoco degli avversari, chè così pongono 
per qualche benipo il'ehidto: 

Qonbra, contare, contato, è, nll'occorrenzià, vedendo 
sette bello 6 primiora in pericolo, lare ® tempo tuta 
scopi per liberare il giuoco e iundorlo propizio, 

Qonvieno pipa sindin molto enuti nell'Usporsi mie 
gopa, thnabinio ciato non vi è sito sputtitytio 0 
inndo allo «pariglio venne rimedinto, Perchè illo, 


da 


IL LIBRO DEI GIUOORI 


utte le carte pari, non è difficile si subi 
scope più o meno lunga SA 
Scopa e dello scopone sono 11 e si con- 
‘ogni scopa; uno degli ori (quadri); uno 
era; uno delle carte (chi ne ha maggior 


uno del sette bello. 


e nelle prese, cer «di portar v 
nero possibile di carte e di quadri. 
0; non è difficile che, per quanto sprovvisti di 
è carte, Sl possa far punti pari con gli avversari 
| più favoriti dalla sorte. 
tende punti pari non contando le scope, le 
: ino anche forzate e non sì possono, per 
‘itiancanza di carte grosse, vale a dire di figure, da 
nessuno evitare, È + 
Voi avete, per esempio, in mano due sette, un ser, tre 
cinque, un quattro, un tre, © dovete giuocare dopo 
‘una scopa, 0 quando în tavola è rimasto un due. 
Giuocate pure una qualunque delle vostre carte. 
Snrete sempre al di qua, non al di là del 10, cioè del 
je, e vi troverete per conseguenza esposto, senza 
colpa vostra, alla s00p4. —. : 
*Stndiar bene, dal modo di giuocare, le carte degli 
avversari. Ciò rende assai pi aecrola | 
dite carte n tempo, e porbarne altre a Enlvamnite 
‘necorgendosi che non gi corre Fischio alcuno per parte 


di quello che giuoca ‘mmediatamente dopo di noi. 


Terziglio 0 Werzilio. 


: . . Ve» IT 
UR! questo dei giuochi che richiedono la mag 
Ro io, consistendo esso in um contimuo tal: | 

È ‘n delle carte che pos: : 


; si ine più accurati Ù 
STR ino fl coloro contro 1 quali si 1A 
per modo di dire. posito della partita. Per- 

j è dipende l’esito della P 

DE MIdREIn e mocatori non si distraggano nep- 
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tenendo ‘esatto COnWona 
agione 


INS ‘+ in istante, 
3 Dito ni passano è di quelle che, a 3 a 
pone siano possedute dagli avversari del s0t0. 
- In gener 1 tori di terzilto sl danno una 
corta importanza è gua: aria di superiorità 
i dilettanti di scopa di tresette, di briscola; di pri- 
imiera, €00. 20»; pass 
ge vuolsi, ma alla port 1 
‘Nel concetto dei terziglianti, il giuoco 
rito rivela in confronto degli alti un gr: 
elevato d' intelligenza non faci 
Un'idea come un'altra, 
E bisogna vedere con che importanza, con che -s0- 
lennità, in generale; i fortunati mortali che si credono 


iaesbri in ‘questo giuoco si dispongono & farlo. 
arte e gli stessi punti del 


Ml terziglio ha le stesse © 
da trésette, e sl giuoca in tie, o in quattro col morto. 
In questo caso chi dà le carte (7 morto) non giuoca. 
i Il giuocatore di mano non ha compagni, è e solo, 
i a î gli altri due. Si danno dodici 
‘carte per ogni giuocatare; le ultime quattro — che ri- 
mangono coperte — formano il monte. I) solo ha 
diritto di chiedere una carta che accomodi il Su 
} too, mrchè sia in tre o in due. Sela carta chie 


posseduta da uno dei due avversari, quest 
cambio un’altra; 


‘ed' ha per avversar 


gato a darla, e ne riceve n 
ILA sceglie dalle suo fra quelle — naturalmen 
che gli servono meno è che suppone non fornisca 
l'avversario una forza. 
a Tl solo ha diritto di scoprire il monte è di scegliervi. 
LE quello le carte che glì fanno comodo: sostituendole — 
n altre che non gli servono. -— Egli deve rimanere, — 
‘come gli avversarî, con 12 carte. ed 
Il giuoco allora incomincia è — per la teenica — 
sì giuoca come il tresette. Vince chi ha 6 punti 0 più. — 
VAI terzìglio non si accusa Questo il meccanismo del 
pe fuoco pula esso è molto difficile, ed è poi costituiti 
a tan Dicoole regole che si imparano: soltanto giu 
to e vedendo giuocare. : x 


bisogna tendere ad nrricchire il monte di 


3 
e ture di guadagniro l’ultima mino, 
tiene il monte. 


odi 


ù IL LIBRO DEL GIU 
Il to] ‘o. ch ear ‘ È IOCHI 
nor sh i diritto di-giuocare con le 


sue, ossia di 


d ito VVers MI % n n 
o Monter="Tn tal caso se vince, pei 1, Contentandosi 


E perde il doppio. pagato il doppio; 
non IRA Leda di fave il solissimo, 
Vance 0 perde tre pa al monte. — In tal caso 


ossia di 


W.hist, 


La parola inglese della quale g'intitola questo 


si BI 3 cy su Nato: n aba 
Infatti in esso è proibito di parlare e di - 


Bee anche al proprio, compagna, il giuoco 


(Ta sua origine era giù antica quando fu introdotto 
Prancia, asolo il regno di Luigi XV faceva, gran 
ste nei saloni della famosa Du Barry, favorita 


sed 
il si ha 


ist gi giuoca in quattro: due contro due, ei 
LO Ae Julia” sorte 0 stanno seduti l'uno 
all'altro. 

serve di un giuoeo completo. | 
ì Dia Puso è di averne due che servono &% vicenda, 

Mando si giuoca in sei, vi SOnO due rientranti. 
‘Per formare le coppie di s0c1, $1 danno lo carte: 1 

che hanno le maggiori 80n0 compagna di giuoeo e 
ton == direnio, Così — Col due eni toceano le 
1850 


ih, Limo pri GIUDGHT > 
rinocatori, ‘Appen® nessi w posto, stabili 
VD'ordi lle partite. È E 
Lo SHESETA si fanno partite legate, vale & dire: 
sn per vincere, bikogna guadagnare due volte di se- 
quito, o, se lo due prime sonp divise, due partite. 


su 


di cn due 3 tre partite forma ciò 
i {elfi chiama un 70) 0 un rov7e. ie 
E A nao è la carta di maggior valore, e le altre vanno, 
DO discondendo, cominciando dal re fino al due. i 
Prina di giuocare si fissa il valore di ogni gettone — = 
o fiche, non ché il numero di quelle di par, 0 di con- 2 
solazione, da pagare indipendentemente da quelle zi 
delle partite del robre. 

“Non è permesso cambiar posto © giuoco durante 
uti #obre, se ciò non si ottiene per unanime con- 


Ure. 
Tia Nunione 


fehso. x 
Petntinati questi preliminari, colui eni spetta di 


sbaglio si ricomindia e i 
TRAIOA carta app. 
ma deva lasciarla sù 


conta, cont 
Biuochi, 
levata, a 
Ln partita è vinta da 
Opoò sei Zevate, ogn 
Ono dunque na 
di queste Zavate 
doveva: ogni Zev 
Per esempio: si sono 
di'tRiet, — Si fantino otto 
vin dicòndo, 


D8 IL LIBRO DEI GIUOCHI 


La partita di tefast si giuoca în 10 punti, in sette 
punti, in séi punti, in cinque punti è in quattro 
punti, secondo’ le convenzioni; vale a dire che po 
vincere bisogna che una delle due parti faccia i punti 
anticipatamente stabiliti prima dalla parte avver- 


ria, 

TU wAist in 10 punti è però quello che si giuoca or- 
dinariamente nei. saloni. " 

Im questa forma di giyoco ogni #rick vale due punti. 

Inoltre, se due compagni hanno soli î quattro onori 
(asso, re; donna; fante) essì segnano quattro pUnbl; 
secmon ne hanno che tre, segnano soltanto due punti. 

Due onori soltanto non contano, perchè quelli di 
una parte annullano gli onor: dell'altra. 

Gli onori non si segnano se non dopo le levate, a 
— meno che qualcuno non capti. In questo caso, FURONO 
| sî posseggono otto punti, il giuocatore che ha due 

| onori fra le mani, prima ghe alcuna carta sia giuo- 
a, può informare 5 Suo compagno, dicendo: 
amo — oppure Canto, : 

il deo ha un onare deve rispondere e GO) 
1° “rbsentazione di 3 onori, che assicurano due punti, 
merlo: sta è vinta senza giyocare. | 
I, in sette punti, oghi trick non vale che sat 
punto: Gli onori contano per un punto pastuno, - 
‘ogni associazione segna 1 BUOl, mentre, quan ali 
nia in dicci punti, non vi è mai che una 
parte che possa contarli. _, 

Nel whist Ri sci punti o in € 

le un punto. SEO ; 2 

IATA agli onor, Sl contano nella islegisiio 
ch tita in dieci punti, vale a dir REID: 
che nella par j done quattro, due punti aven 
GONO Quattro n Agora culla se non se n'hanno 
done tre, e non * 


SoS An until non si tien conto affatto 
di Allis in IE poli contano, ed ognuno di essi 


vale un punto. quando si sono fatti 9 


inque punti ogni trick 


i 32 e non SÌ 
nti si è, come suol dirai, «nel 20220» 
% è È : 
può più RERAISITA cl ME unti, quando s1 Sono 
i è nél list im ke tn) , qua 


si “Lo (beso, 


i sei ] iwhist in sei punti, quando se 
marcati sel 


punti, ne 


FA MIGPPAIANI III erro 


FW, erica ae 


toi. * 
tl LIBRO DI GIUOOHI 


ne sono fatti cinque, e nel iwhist in cinque punti, 
iando se ne sono segnati quattro. , Pz: 

Ti tutte queste forme della partita, la vincita come 
la perdita sono : semplice, doppi& 0 tripla. 

Nel whist in sette, ser 0 cinque punti, Un solo get- 
tone basta per impedire la perdita tripla e né occor- 
sono due per salvare da quella doppi@ le. © 

Tn tutti i casì, i punti sl contano con dei gettoni 
che ogni giuocatore si pone davanti sulla tavola, e la 
vincita della partita s'indica con delle fiches. 

Sé ne marca una per la partita sem lice, due per 
quella doppia è tre per la partita tripla. 

Queste fiches si contano alla fine del rob e danno 
luogo a un pagamento particolare che sì effettua se- 
tondo il valore convenzionale già anticipatamente 
attribuito a ciascuna di essw. o 

Tndipendentemente dalla vincita ordinaria, la parte 
che ‘vince il rob riceve un supplemento 0 consolazione 
che è, generalmente, di quattro fiches nel whaist di 
dieci punti, e di due solamente nel aXist di sette, sel, 
cinque e quattro punti, 

Avviene qualche volta che due associati facciano 
le'tredici levate d’un colpo: è quel che si dice fare 
chelem. 

Questa fortuna non conta nella partita. Si paga 
subito ed a parte, e sì valuta dieci fiches. 

. Oltre le regole che precedono ve ne sono altre che ò 
indispensabile conoscere. 

Quando chi ha carte commette un errore nella di- 
stribuzione di queste, bisogna rifare la mano, la 
quale, però, passa al giuocatore seguente. 

Se per un accidente qualunque, una carta viene mo- 
Strata o veduta, gli avyersarì di colui che ha com- 
messo lo sbaglio hanno il diritto di esigere che quella 
catta rimangi. esposta, scoperta, sulla vola, ‘=è 


Zecchinetto. 


: Ecco un altro giuoco che rivela la sua origine solda- 
BC. 
Nei campi, la vita trascorre in Quasi continui 

ì y ti ontinui. al- 
larmi e, quando una piazza forte è dato d'assedio, ti 


sio 


60 
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È ozi 
; da posso. 
uni Ono d 
e UN 1 da À 
Co 
son p nat, aa Zecchi Ito d altro 
Si fat trevi hmetto el memi CRRerD=i 
"ti tanto I ed chiamato di intevrotk 
e (0) Pi ) È 
NOT Fi o di cin n ui mae Sa a Mfionni ; 
dla È uocati rat quant ALEZO dic 18s1me ani. £ 
volto vic cisie combinazioni 
; ni VA n 
siumaiià delle carte da vendi carte, quanto 
cenine: CATLE dé 3 NERO. v 
La Sa ia gioca INAIL ne cc I 
tavolo PESte il io si si, deri ni tti 
Bis e carte ritto di za, © colui ‘modo: FI. 
pio due {1 ESTE LEA da quale è 
i SE due e esse no a ed una DEAD a pon tac 
Di die né, Me aero TR siano cd REN sul 
Qua ice: Sign in tavola e fanti guali, Fo 
RO rd: ori, poss una terza ue re; Gec. esgn- 
inta, il luo carte s ono pu ETA Ig 
io carta ho 1 banchi sono è ntare. a sua Gi 
Ù Sell © vi sta ntere PAD) ‘operte Da i 
° nori, carta ARR para SO la posta 
e il banchi si presenta È , mosti nr 
Re BE, nta è una di ndo la 
cale al s DIFETUOCO ende la dia di quel 
ce uo pe , ben posta, 1 elle dei 
to Sa in CA Dì pgenendo il de rovescia Ne pun- 
È; 3° pil Anni E 
E Sai piano o da non nda, per l a eni acnrta 
: anno, in piane ; ascitro a loro l so vanti 
parire, impedendo pi enanre vedere se unghezza Je 
(RR nente (o) facend i puntaî LAR] ciù fion que 
OST Ha a carta do ReAtare zi su ak Ia ela 
mvee Ù dA i " ) DES S 
a di Rn 
emme oco, No strata : po 
Continua quella gini Rn prin 
g un a sfogli nile all quell ima, al pri 
gua PIE ogliare a carta 1 e dei punt prin- 
di TICA bia a tirare fi el'banehie atoni e 
no at E e oo nehè non RR 
3 STO i; carta di ol 
ESE cena TRA pa DE baneo, i di 
door to Rorà II tavola le DIA dal Funaioli 
ch IR i puella del | ine carte anchigw 
è sta passi il bam )ancl ol 7 ore. 
Per alla sua desti anco & GU mnperò, questi piima 
le TIR dei puntate . quello = GEAR ; 
dda eguali gs patoyi.e dol} ntatori 
; ani banchiere valore a quell namchiere s'ipt 
ana osem n da a geclbe BH ‘endi 
) 1plo: e dai ioni 


mcgimabe petti 


(6) 


a una donna di 0407 e un 0272414 da 
fatori, è ‘um 4850 di fiori pel ban- 
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Sono in tavol 
pagehe per i pun 
chiere., 

Né viene 
pun cinque di CUOTI, 
iimangono nel mazzo, 


(ol cinque di picche. È 
Così qualunque donna si presenti, la puntata posta 


su quella di cuori vien presa da chi tiene il banco. 

Ma qualunque 4ss0 dà il tracollo al banchiere. 

Dn facoltà di chi fa il giuoco di vendere a tutto 
rigehio e pericolo, anche prima di aver fatte una delle 
duo carte messe in tavola por i puntatori, le altre 
urlo sfogliate e messe sul tappeto. Ma se, pur 
vandane fatte alcune; non tiesce a prendere almeno 
uma delle puntate che si trovano sulle due carte 044- 
jinali, egli perde il hancgo, 

(Questo però può sempre ossereli ceduto da; colui al 
(jualo spetterebbe tale diritto. 


un cinque di quadriro un cingue di fiori; 
ingonima un cinque, dei tre che 
il banchiere prende lai puntata 
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